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Resumen

Con este proyecto he buscado plasmar el interés que he tenido toda la vida por los
videojuegos, y los conocimientos adquiridos durante mis estudios en ingenieria informatica,

en el desarrollo desde cero de un videojuego.

El videojuego desarrollado pertenece al género de los juegos de plataformas y tiene una
perspectiva 2.5D, es decir, los gréficos utilizados son en 3 dimensiones pero la jugabilidad

se limita a las 2 dimensiones.

Para ello he utilizado el motor de videojuegos Unity y el lenguaje de programacion C Sharp,
ayudandome del programa de gréficos 3D Blender para el disefio de los elementos gréaficos

utilizados en el videojuego.

Resum

Amb aquest projecte he buscat plasmar l'interes que he tingut tota la vida pels videojocs, i els
coneixements adquirits durant els meus estudis en enginyeria informatica, en el

desenvolupament des de zero d'un videojoc.

El videojoc desenvolupat pertany al genere dels jocs de plataformes i té una perspectiva 2.5D,

és a dir, els grafics utilitzats sén en 3 dimensions pero la jugabilitat es limita a les 2 dimensions.

Per a aix0 he utilitzat el motor de videojocs Unity i el llenguatge de programacié C Sharp,
ajudant-me del programa de grafics 3D Blender per al disseny dels elements grafics utilitzats

en el videojoc.



Abstract

With this project | wanted to capture the interest I've had my whole life, and the knowledge
acquired during my studies in computer engineering, by the development from scratch of a

video game.

The developed video game belongs to the genre of platform games and has a 2.5D

perspective, i.e., used graphics are 3-dimensional but the gameplay is limited to 2 dimensions.

To do this | used the Unity game engine and the C Sharp programming language, and the 3D

graphics software Blender for the design of the graphic elements used in the video game.
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1 Introduccidén

1.1 Motivacion

Siempre he sido un gran aficionado al mundo de los videojuegos, desde pequefio me ha
gustado jugar a juegos de todos los géneros y en todas las plataformas que he podido tener;
y a dia de hoy sigo manteniéndolos como una de mis principales aficiones, siempre que el

tiempo me lo permite.

Por esto, cuando cursé la asignatura de Ingenieria del Software como disefiador 3D disfruté
mucho del desarrollo del videojuego que realizamos en ella. Pero también me quedé con
ganas de aprender mas del mundo del desarrollo de videojuegos, ya que en la asignatura me
centré en el rol de disefiador, y no entré en el campo de la programacion y en las demas partes

necesarias que te encuentras cuando tienes que hacer un proyecto completo por ti mismo.

Con lo cual, al ponerme a pensar que Trabajo de Final de Grado podria hacer, la idea de
realizar como proyecto un videojuego completo desde cero con todas sus partes me parecié
la forma ideal de profundizar y completar aquello que empecé a aprender con Ingenieria de
Software, asi como de utilizar todo lo aprendido en todos mis afios como jugador de

videojuegos.

1.2 Objetivos

El objetivo principal es llevar a cabo la creacion de un videojuego, utilizando para ello el motor
de videojuegos Unity y el lenguaje de programacion C Sharp, y ayudandome de Blender para

los recursos 3D que requiera el proyecto.

El género elegido para el videojuego es el género de plataformas con una tematica de fantasia
medieval, en el cual el protagonista tendra mejoras y recolectables diversos para aumentar su
poder que podra recoger por el escenario, ademas de enemigos a vencer distribuidos por el
mapa. Asimismo, la perspectiva que se utiliza es 2.5D, que se basa en que el mapa y sus
elementos son disefios 3D, pero la jugabilidad para el jugador se limita al 2D (alto y ancho),

con lo cual se consigue un videojuego visualmente moderno con una jugabilidad clasica.
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Esta claro que el resultado al que se busca llegar no es el equivalente a un videojuego
comercial completo, el cual suele desarrollar un equipo completo de personas con buenos
conocimientos en su campo, ya que, entre otros factores l6égicos como el tiempo y los recursos
gue tengo, practicamente no tengo conocimientos previos en el desarrollo de videojuegos y

necesito un periodo de documentacion y aprendizaje de los diferentes programas a utilizar.

Aun asi, durante el proyecto siempre se buscara el cubrir unos requisitos basicos del

videojuego, asi como el alcanzar un nivel adecuado en todas sus areas, como son:

- Laldgica: scripts que permitan jugar e interaccionar de forma completa y permitan una
buena escalabilidad del codigo.

- Lajugabilidad: aun al no tratarse de un producto completo, que el disefio del escenario

y el flujo de juego tenga una coherencia.

- La estética: un estilo visual definido y decente.



2 Estado del arte

2.1 Videojuegos

La industria del videojuego se inicio en los afios 70, con la aparicion de las primeras maquinas
recreativas. Durante esas primeras décadas, los videojuegos representaban una forma de ocio

algo cara y analdgica, aun muy primaria y enfocada principalmente a los nifios.

Segun fueron avanzando las décadas, los recursos de hardware y software disponibles para
desarrollar los videojuegos fueron creciendo exponencialmente. Esto hizo que aparecieran
continuamente nuevas plataformas para jugar, con mas capacidad de computacién y mas
potencia gréfica, siendo las primeras que se popularizaron la NES y la Mega Drive,
continuando con la revolucion que causaron la Nintendo 64 y la PlayStation, y llegando hasta
dia de hoy, que siguen apareciendo nuevas videoconsolas, como la Nintendo Switch, la
PlayStation 4 y la Xbox One. Ademas de todas estas, hay que tener en cuenta la que es una

de las plataformas mas utilizadas a dia de hoy para jugar, el ordenador personal.

Aparte de todas estas plataformas de sobremesa, estas ultimas dos décadas han conseguido
muchisima fuerza las consolas portétiles, plataforma que se abrié al mundo con la creacién
de la GameBoy por parte de Nintendo, se consolidé al publico en general con la Nintendo DS,
y plataforma a la que a dia de hoy practicamente todo el mundo tiene acceso, ya que los

smartphones se han convertido en la nueva consola portatil de nuestra generacion.

Todos estos avances en las capacidades de las videoconsolas, y en el publico que las utiliza,
ha hecho que la variedad de los videojuegos crezca enormemente y aparezcan nuevos
géneros como los de accion, estrategia, rol, aventura, puzles, simuladores, deportes, etc.,
cada uno de ellos con sus subgéneros propios. Ademas, las nuevas tecnologias han permitido
crear una nueva forma de juego muy popular estos ultimos afios, ademas de implementable
en todos estos géneros, que es la opcion del multijugador, tanto en version local como en su
version online; lo cual ha llegado a crear videojuegos que permiten que miles de jugadores
puedan jugar en un mismo mundo virtual simultdaneamente y puedan competir entre ellos,

como son, por ejemplo, los MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game).

Desde esos inicios de la industria, con el paso de las décadas y los avances que conllevaron,
el mundo de los videojuegos ha evolucionado hasta llegar a ser una de las principales formas
de entretenimiento de la sociedad actual, actualmente llegando a duplicar la facturacion de la
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industria del cine. La industria da trabajo a un gran nimero de gente de todas las disciplinas
en todo el mundo y se podria desgranar en las siguientes divisiones: los inversores, los
desarrolladores de videojuegos, los creadores del software empleado por los desarrolladores,
los fabricantes de hardware, las distribuidoras de videojuegos, y los consumidores. Por
ejemplo, el desarrollo de un videojuego puede llegar a costar desde unos miles de dolares
para un pequefo juego hasta el presupuesto de un videojuego AAA como es el GTA V que
fue de 167 millones de dolares.

Se podria decir que los videojuegos se han asentado en la sociedad actual como una de las
principales y mas habituales formas de ocio de la poblacion, cubriendo cada vez mas las
diferentes generaciones de jugadores, y disminuyendo la brecha entre las diferentes edades

gue lo consumen.

Actualmente estan surgiendo nuevas corrientes dentro de la industria del videojuego, como es
la industria indie, pequefias empresas o equipos que desarrollan videojuegos de poco
presupuesto y que muchas veces consiguen resultados que no tienen nada que envidiar a las
grandes compafiias de videojuegos; gracias a esto, es mucho mas facil para cualquier
desarrollador entrar en la industria y publicar sus creaciones. Por otro lado, se estan
empezando a desarrollar muchos videojuegos con fines educativos, ya que se esta
demostrando que la integracién de los videojuegos en el ambito educativo hace que los
estudiantes estén mas motivados a la hora del aprendizaje. Y, no hay que olvidarse de lo que
actualmente es el futuro de los videojuegos, la realidad virtual, campo en el que las grandes
empresas se estan enfocando, y en el que se pueden observar grandes avances en los ultimos

anos.

Y, por ultimo, es necesario remarcar una nueva forma de ver los videojuegos que ha surgido
esta ultima década: los jugadores profesionales y el deporte electrénico; algo que empez6
como algo secundario pero actualmente genera una gran cantidad de dinero y mueve a mucha
gente en todo el mundo. Estos ultimos afios se ha visto como cada vez mas paises estan
considerandolos deporte oficial y ya se pueden ver retransmisiones en las televisiones de

muchos paises.



2.2 Unity

En el mercado de los motores de videojuegos (game engines) existen muchas opciones para
elegir segun tus necesidades a la hora de querer desarrollar un videojuego. Por un lado estan
los motores privados, que son los que algunas empresas como Sony o Ubisoft utilizan para
desarrollar muchos de sus juegos y a los cuales los usuarios particulares no tienen acceso; vy,
por otro lado, tenemos los motores publicos como son Unity, Unreal Engine o Cry Engine, que

adquiriendo la licencia necesaria cualquier usuario o empresa puede utilizar.

En el caso de Unity, existen dos tipos de licencias: una licencia gratuita personal que permite
usar el programa a cualquiera que la solicita, ademas de dar acceso a muchas de sus
funcionalidades y recursos; y, una licencia profesional, que te da acceso completo a todas las
funcionalidades que contiene, la cual es obligatoria comprar si el proyecto desarrollado genera
unos beneficios superiores a los 100.000 ddlares.

Este sistema de licencias fomenta que cualquier persona o pequefia empresa interesada en
aprender a crear videojuegos Yy lanzarlos al mercado pueda acceder a un programa tan
amigable y completo como es Unity. Este hecho, sumado a la actual edad dorada por la que
estan pasando los videojuegos indie, ha propiciado que en los ultimos afios algunos de los
grandes juegos actuales se hayan desarrollado con este motor, como pueden ser juegos para
ordenador como Pillars of Eternity y Rust, asi como grandes juegos para moviles como

Pokemon Go y Hearthstone.

Ademas, es importante indicar que Unity es un motor de videojuegos multiplataforma, es decir,
permite crear proyectos para la mayoria de plataformas que hay actualmente en el mercado:
PC (Windows, Mac, Linux...), dispositivos mdviles (Android, iOS...), consolas (PlayStation 4,
Xbox One, Wii U, Nintendo DS...), WebGL, Smart TV’s y los nuevos dispositivos de realidad
virtual. Haciendo uso en la mayoria de ellas del motor grafico OpenGL, y dando en Windows

la alternativa de usar Direct3D, si asi lo quiere el desarrollador.

Por otro lado, en el apartado del lenguaje de programacion a utilizar, Unity permite desarrollar
los scripts del proyecto usando C Sharp o JavaScript. Siendo este primero el mas usado vy,
por lo tanto, el que tiene mas documentacion y soporte detras por parte de la comunidad.



2.3 Blender

Existe una gran cantidad de software dedicado a la creacion de gréaficos 3D, tanto de pago
como gratuitos, como podrian ser 3D Studio Max (lider actual en la industria), Lightwave 3D
(muy utilizado por productoras de efectos especiales), Maya (usado por Pixar) o Blender.

Aun asi, aunque no sea el mas utilizado, para este proyecto he decidido utilizar Blender,
debido a que es un software libre que ofrece una gran potencia y todas las funcionalidades
gue necesito, y tiene una extensa y activa comunidad de usuarios detrds que estan
constantemente amplidndolo y dando soporte a sus usuarios. Ademas, ya poseo cierta
experiencia utilizandolo para la creacién de elementos 3D, adquirida cursando la asignatura

de Ingenieria de Software.

Blender es un programa de creacion de gréaficos 3D que permite el modelado, texturizado,
renderizado y la animacion de elementos en 3 dimensiones con relativa facilidad; ademas, es
un software multiplataforma, se puede utilizar en Windows, Mac y GNU/Linux; y, permite la
exportacion de los elementos creados a una gran variedad de formatos, muchos de los cuales

compatibles con Unity.

49 Blender* [D:\Descargas\Demo_274\Demo_274\bmps_27.blend] o X
3 [l oo [ IR sovvormnniscenn L8] 2153)

Figura 1: Ejemplo de modelado en Blender.



3 Analisis

3.1 Decisiones iniciales

Previamente al inicio del desarrollo del videojuego es necesario realizar un analisis para definir

diversos temas importantes y basicos del mismo.

El primer paso a seguir para disefiar un videojuego es definir el género, la temética y la
perspectiva. En este caso, el género sera un juego de plataformas que, ademas, contendra
enemigos distribuidos por el escenario a los que el personaje principal tendré que derrotar, asi

como diferentes objetos que al recogerlos reforzaran al personaje de distintas maneras.

En cuanto a la tematica, este proyecto, en sus inicios, empezd a desarrollarse como un
videojuego con tematica militar postapocaliptica, pero al analizar en profundidad el producto
que queria a nivel jugable y estético se cambi6 a una tematica de fantasia medieval, ya que
considero que me permitira insertar elementos de combate interesantes como son las armas
cuerpo a cuerpo, asi como ataques magicos a distancia, y conseguir darle variedad al sistema
de combate. Asimismo, elijo esta tematica porque es un campo en el que me siento comodo
y tengo experiencia, tanto como jugador por los afios que llevo jugando a este tipo de
videojuegos, como desde el punto de vista de disefiador ya que cuando cursé la asignatura
de Ingenieria de Software me encargué de disefiar elementos para un videojuego de esta
tematica, lo cual me facilitara el proceso de imaginar y disefiar los diferentes elementos del

videojuego.

Por ultimo, la perspectiva elegida es el 2.5D, la cual me permitira aprovechar y perfeccionar la
experiencia que adquiri cursando la asignatura de Ingenieria de Software en el campo del
disefio de elementos en tres dimensiones, pero dentro de un videojuego con una légica y una
jugabilidad en dos dimensiones. Ademas, esta combinacion genera un videojuego visualmente
[lamativo por sus elementos con profundidad, a la vez que se consigue mantener la jugabilidad

de un videojuego de plataformas clasico.



Figura 2: Trine, juego de plataformas en 2.5D con tematica fantastica medieval.

3.2 Jugabilidad

El siguiente paso en el disefio previo del videojuego es definir la jugabilidad del mismo, en
este caso el juego lo protagonizara un caballero con armadura, controlado por el jugador, el
cual podra andar, correr y saltar para avanzar por el escenario, a la vez que podra atacar
cuerpo a cuerpo con el arma de la que disponga y lanzar proyectiles magicos, mientras
disponga de puntos de magia suficientes para ello. Ademas, el personaje tendra varios

parametros que definiran su cantidad de vida, velocidad de movimiento, etc.

Por otro lado, el juego tendra diversos tipos de enemigos que detectaran, perseguiran y
atacaran al personaje principal. Dichos enemigos tendran también diversos parametros que
les definirdn: sus puntos de vida, su velocidad, su poder de ataque, su velocidad de ataque o
la velocidad a la que detecta al personaje principal al acercarse a ellos. La idea es tener
enemigos de categoria normal y, ademas, un enemigo intermedio y un enemigo final, los

cuales seran especiales.



En el aspecto del escenario, estara compuesto por plataformas estaticas y plataformas
moviles, las cuales se moveran en bucle o sera necesario activarlas mediante algun tipo de
mecanismo, Asimismo, a lo largo del escenario, habra elementos que dafaran al jugador al
tocarlos, asi como elementos destruibles que bloquearan el avance del jugador o le permitiran

el acceso a mejoras.

A lo largo del escenario se repartiran distintas mejoras para el jugador: diversas armas, que el
jugador podr4 equiparse y usar para atacar, otorgando cada una de ellas diferentes

parametros de ataque (dafo, velocidad de ataque, etc.).

En el aspecto de los objetos que el jugador podra encontrar por el mapa también estaran las
pociones de vida y de magia, que curaran los puntos de vida y los puntos de magia del jugador,
respectivamente. Por otro lado, repartidos por el escenario también habra tesoros que el
jugador podra recoger y asi aumentar su puntuacion. Este tipo de elementos recolectables
(las pociones y las monedas) también podran soltarlas los enemigos al ser derrotados por el

jugador).

Asimismo, el jugador tendra que disponer de una interfaz en la cual se muestre la informacion
importante necesaria, como son los puntos de vida, los puntos de magia, las monedas
recogidas y el arma que se esta utilizando. También sera necesario afiadir botones para
pausar y cerrar el juego, asi como una pantalla que explique al jugador los controles

necesarios para jugar.

Por ultimo, se define que el objetivo del juego sera llegar al final del mapa y derrotar al enemigo
final, intentando alcanzar ese punto con el mayor nimero de tesoros posible, derrotando para

ello a los enemigos del camino y recogiendo los tesoros repartidos por el mapa.

3.3 Elementos necesarios

Llegados a este punto, es necesario hacer un listado orientativo de los elementos que seran
necesarios para el desarrollo del videojuego, el cual expongo a continuacién, repartido en

diversas categorias:



» Mapa: plataformas de terreno de diferentes tamafos (unas se usaran como terreno
estandar y otras como plataformas maviles), pequefas plataformas de madera (se
utilizardn para mecanismos estilo ascensor), palancas para los mecanismos, puertas o

barreras, elementos dafinos al tocarlos, cofres.
> Personaje: un personaje principal, con las animaciones necesarias.

» Enemigos: varios enemigos, dos de ellos especiales para ser el enemigo intermedio y

el enemigo final, con sus animaciones correspondientes.
» Armas: varias armas de diferentes estilos.
» Pociones: dos tipos, de vida y de magia.

» Tesoros: monedas, joyas o algun tipo de elemento que represente tesoros, seran

necesarios varios tipos, que daran valdran diferente al ser recogidos.

» Interfaz del jugador: iconos para representar los diferentes elementos de la misma.

3.4 Eventos importantes

A continuacion, se definen algunos de los eventos o situaciones importantes que sean
necesarias de implementar en el escenario, ya sea por su funcién de ensefiar al jugador una
mecanica basica del videojuego, la utilizacion de algun elemento del mismo, o simplemente
porque planteé un reto interesante para el jugador. A continuacion algunos ejemplos

pensados, con sus bocetos originales correspondientes:

» Probando la magia: el jugador empezara sin puntos de magia, llegara a un punto del
escenario en el que recogera una pocion de magia y se encontrara un enemigo, el cual
no podra golpearle, pero el jugador si podra lanzarle magias, debido a un obstaculo del

camino.
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Figura 3: Boceto original, realizado durante el disefio previo, de la escena “Probando la magia”.

» Objetos destruibles: el jugador encontrara un tesoro detras de una barrera, golpeando
la barrera descubrira que es un elemento del mapa con puntos de vida, el cual puede

destruir para alcanzar el tesoro.

Figura 4: Boceto original, realizado durante el disefio previo, de la escena “Objetos destruibles”.

» Mecanismos: el jugador se encontrara con dos plataformas estaticas y una palanca, al
pulsar la palanca las plataformas se moveran, y asi el jugador podra alcanzar diferentes

tipos de objetivo, como seria un tesoro o poder continuar avanzando hacia su objetivo.

Figura 5: Boceto original, realizado durante el disefio previo, de la escena “Mecanismos”.
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3.4 Diseno del escenario

Llegados a este punto del analisis y disefio previo al desarrollo del videojuego, es necesario
crear un boceto aproximado del mapa a implementar, con los elementos definidos
anteriormente repartidos en él.

Figura 6: Boceto original, realizado durante el disefio previo, del escenario del juego.

Veo necesario aclarar que, tanto durante la implementaciéon del mapa, como una vez
implementado el mapa e iniciado su testeo, las distancias y elementos u objetos repartidos
por el escenario sufriran modificaciones, con el objetivo de mejorar y pulir la jugabilidad del

videojuego de cara al jugador.
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3.5 Codificacion

La codificacidn necesaria para este videojuego se realiza, como he indicado anteriormente,
mediante scripts en lenguaje C Sharp. El funcionamiento de dichos scripts en Unity se basa
en que cada uno de ellos implementa una clase, con sus métodos y sus parametros, dentro

del proyecto.

Como ya aclaré en un apartado anterior, cuando empece inicialmente este proyecto, tenia en
mente un videojuego de disparos con estética militar postapocaliptica, debido a este hecho se
pueden encontrar varios scripts, clases y variables con nomenclatura propia de esta teméatica.
Mas adelante, cuando analicé en profundidad el disefio que queria a nivel jugable y estético,
cambié a la tematica y género actuales, por los motivos ya explicados en el primer apartado

de esta seccion de andlisis.

Dentro del listado de scripts a desarrollar se encuentran, a grandes rasgos, los siguientes:

» Jugabilidad: scripts que controlen los elementos basicos del funcionamiento del juego,
como son: la cdmara, el menu de pausa, la muerte del jugador, el reinicio y el final del

videojuego, etc.

» Mapa: controlar los elementos dindmicos que haya en el escenario, como serian
plataformas moviles, mecanismos que activen ciertos elementos (palancas y puertas),

explosiones, etc.

» Personaje: controlar las acciones del personaje y las interacciones con los objetos que
recoja y los enemigos que se encuentre. Asi como implementar un sistema de combate
tanto cuerpo a cuerpo, como a distancia. Y un sistema de inventario para gestionar las

armas de las que dispone.

» Enemigos: definir la inteligencia artificial de los enemigos, asi como los parametros que

los definan y su interaccidn con el personaje.

» Recolectables: controlar la interaccion de estos elementos (pociones, tesoros y armas)

con el jugador y lo que le aportan al mismo.
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4 Diseno y desarrollo

4.1 Jugabilidad

Como base de funcionamiento del videojuego, he visto necesario implementar los scripts
mostrados en la figura 7.

cameraFollow # | cleaner # | | destroyMe # | pause A | restartGame # |

Clase Clase Clase Clase Clase
+ MonoBehaviour + MonoBehaviour + MonoBehaviour + MaonoBehaviour + MonoBehaviour
Campos Métodos Campos Campos Campos
@, offset: Vectord @, OnTriggerEnter{Collider other] : void @ aliveTime : float @ pauseButton : GameObject @, resetMow : bool
@ smoothing : float . Start() : void | Métodes @ pausePanel: GameObject . resetTime : float
@ target: Transfarm | @, Update() : vaid 2, Start]) : void = Métodos @ restartTime : float
= Métodos 2, Update() : void @ onPause() : void = Métodos
@, FixedUpdate() : void — 4 @, Start() : void @ quitGame() : void
@, Start() : void @ unPause() : void @ restartTheGame() : void
@, Update() : void 2, Update() : void @, Start() : void

@, Update() : void

Figura 7: Scripts que afectan al juego de forma global.

La utilidad de estos scripts es la siguiente:

» cameraFollow: se encarga de que la camara del juego siga de forma automatica y fluida

la posicién del personaje principal, controlado por el jugador.

» cleaner: se encarga de que cuando el personaje caiga al vacio, este sea eliminado del
juego.

> destroyMe: se encarga de la autodestruccién de algunos objetos pasado un tiempo
determinado. Por ejemplo, se utiliza para que las bolas de fuego que no impacten con

nada en un tiempo especifico sean eliminadas y no vuelen infinitamente.

» pause: se encarga de pausar el juego cuando se pulsa el boton correspondiente y
mostrar la ventana con los controles del juego, asi como de retomar el juego al salir de
dicha ventana.

> restartGame: se encarga de reiniciar el juego cuando el jugador es eliminado o cuando
se completa el juego. También se utiliza para cerrar el juego cuando se pulsa el boton

correspondiente en la interfaz del usuario.

-14 -



4.2 Mapa

El escenario imaginado previamente, una vez disefiado, implementado y pulida su jugabilidad

ha quedado con la estructura mostrada en la figura 8.

Figura 8: Escenario del juego

Se pueden observar los diferentes elementos que han sido necesarios para su creacion: un
terreno fijo, un pequefio terreno movil, una plataforma mévil de madera, un cofre, unos pinchos

de madera, una barrera de madera, una palanca de madera, varias rocas y dos puentes.

Para hacer funcionar la interaccién del jugador con diversos elementos del mapa se han
creado los scripts mostrados en la figura 9.
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( explosionController A [ garageDoorController #
Clase Clase
* MaonoBehaviour + MenoBehaviour

= Campos = Campos
@ damage : float
@ explosionlight : Light
@ power ! float
@ radius : float

door: GameObject
s doorAnim : Animator
» doorAudic : AudioSource
. firstTrigger : bool

gear : GameObject
= gearAnim : Animator
Y, open:bool

= Métodos
@, Start{) : void
2, Update() : vold

L
@
-
@
@
@
-
® resetable ; bool
@ startOpen : bool

= Métodos

@, OnTriggerEnter(Collider other) : void

@, Start() : void

@, Update() : void

Figura 9: Scripts que afectan a elementos del mapa.

En este caso, la clase “explosionController” se encarga de activar y gestionar la explosion
creada al destruir un elemento destruible del mapa. Y, por otro lado, la clase
“garageDoorController” se encarga de hacer funcionar el mecanismo que hace que ciertas

puertas o plataformas se activen al usar una palanca.

4.3 Personaje

El personaje controlado por el jugador es un caballero con armadura, el cual tendrd un arma
equipada (explicado en el siguiente apartado) y podra andar, correr y saltar, ademas de atacar
fisicamente con dicha armay a distancia mediante bolas de fuego méagicas. Se puede observar

el modelo implementado en la figura 10.

Figura 10: Modelo del personaje, en Blender sin texturizar y en Unity texturizado.
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Todas estas funcionalidades del personaje estan gestionadas por los scripts mostrados en la

figura 11.

» |

[ playerController
Clase

» |

[ playerHealth

—+ MonoBehaviour 4
ase

+ MonoBehaviour

playerCoins A | Campos
Clase @, facingRight : bool = Campos
= MonoBehaviour @ groundCheck: Transform @ currentHealth : float
. @, groundCheckRadius : float @, damaged : bool
C:mIZZisnsslider- Gider :a grounjC;llli;ionls : Collider] @ damageScreenindicator : Image
; s grounded:boo @ endGameText: Text
@, currentCoins : float @ groundLayer : LayerMask @ flashColor : Color
@ maxCoins: float @ jumpHeight: float @, flashSpeed : float
= Métodos “ myAnim : Animator @ fullHealth : float
@ addCoins(float coins) : void “. myRB: Rigidbody @ gameController : restartGame
®, Awake() : void . running : bool © healthSlider : Slider
®, Update() : void @ runSpeed: float @, playerAudio : AudioSource
@ walkSpeed : float @ playerDeathEffects : GameObject
= Métodos = Métodos
©.  FixedUpdate() : void @ addDamage(float damage) : void
©. Flip() : void @ addHealth(float health) : void
@  GetFacing() : float @, Awake() : void
@ getRunning() : bool ® makeDead( : void
©. Start() : void @, Update() : void

&

Update() : void

Figura 11: Scripts que afectan al personaje.

El script principal es “playerController” el cual se encarga de controlar todos los movimientos
del personaje, ademas de sus colisiones con el escenario y las fisicas del mismo. Asimismo,
con esta clase se define la velocidad de andar y correr del personaje y la altura a la que podra

saltar.

Por otro lado, el script “playerHealth” controla los puntos de vida que tiene el personaje en
cada momento y actualizar esos datos en la interfaz del jugador. Esta clase contiene métodos
encargados de afiadir vida cuando el jugador recoja pociones de vida o de restar vida cuando
el jugador sea atacado por un enemigo. También sera el encargado de mostrar un indicador
en pantalla al recibir dafio y mostrar el mensaje correspondiente de final de partida cuando el

jugador muera y reiniciar el juego cuando esto ocurra.

Por ultimo, la clase “playerCoins” gestiona los tesoros que tiene el jugador en cada momento

y actualiza dicha cantidad cuando recoge mas de estos elementos por el escenario.
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4.4 Armas

Finalmente en el juego se han implementado tres armas diferentes, cada una de un tipo y con
sus propios parametros a nivel jugable. El jugador empezaré con la espada y podra conseguir
las otras dos segun avance por el escenario. Las armas implementadas se muestran en la

figura 12.

Figura 12: Modelos de las armas, en Blender sin texturizar y en Unity texturizadas.

Son necesarios varios scripts para implementar el sistema de ataque cuerpo a cuerpo y los
proyectiles magicos a distancia, estos scripts estdn vinculados a cada arma de manera
individual y permiten la inclusién de nuevas armas de forma muy facil y rapida, sin tener que
modificar el personaje; también ha sido necesario crear scripts para gestionar el sistema de
inventario de armas. Todos estos scripts se muestran en la figura 13.
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" fireBullet A

| meleeScript A )
Clase Clase
P s i A
inventoryManager A (Ve P shootFireball
Clase Clase
+ MonoBehaviour + MonoBehaviour
Campos Campos
= Campos @ damage: float @ ammeSlider : Slicer = Campos
@, currentWeapon : int @  knockBack : float % gunMuzzledudio : AudioSource @ damage : float
@, weaponvailable : bool] @ knowBackRadius : float @ maxBullets : int ®, myRB : Rigidbody
@ weaponimage : Image @ meleeRate : float . myAnim : Animater @ speed:float
& m . t @ Plave: erCon .
®, weaponimageAnimator : Aimator W myARIm | Animater . myPlayer : playerContralier 3 Métodes
- @, myPC : playerController “ nextBullet : float
@ weapons : GameQbject[] . v a @ . N P
- <, nextMelee : float @ projectile : GameObject ' OnTriggerEnter(Collicler other) : void
Métodos § _J . Dy Start() : void
@, shootableMask :int ® reloadSound : AudioClip .
® ivate\Ws (int whichW ) - voi [ 0
@ activateWeapons(int whichWeapen) : void = Mdtodos @, remainingBullets : int % Update() : void
D, deactivateWeapons{) : void @, FixedUndate() : void @ shootSound : AudioClip
@ setWeaponActive(int whichWeapon) : void a pdatel} v & storinasuliets : It
5 cyart @, Start() : void startingBullets : int
@, Start) : void - { .
@, Update() : void @ timeBetweenBullets : float
@ N N te() : void
= Update() : void @ weaponlmage : Image
@ weaponsprite : Sprite
& = Metodos
weaponPickUpController A -
@, Awake(): vold
Clase
= MaraBakavieur @ inicializeWeapon() : void
@, playASound{AudioClip playTheSound) : void
= Campaos @ reload() : void
@ pickUpaudio : AudioClip ©. Update) : void

@ whichWeapon : int
= Metodos
@, OnTriggerEnter{Collider other) : void
@, Start() : void
=, Update() : void

Figura 13: Scripts que afectan a lar armas.

En primer lugar, esta el sistema de ataque a corta distancia, el cual es controlado por la clase
“‘meleeScript” y gestiona desde su interaccién con los enemigos u objetos destruibles del

escenario al realizar el ataque, hasta los parametros que definen cada arma.

En este aspecto, se han dado unos valores especificos a cada arma intentando que cada una
tenga una potencia y funcionalidad acorde a su estilo; y asi conseguir que cada arma tenga
unas ventajas y desventajas, y aporten variedad a la jugabilidad dando al jugador diferentes

estilos de combate. Dichos valores se muestran en la tabla 1.

Tabla 1: Atributos de las armas (script: “meleeScript’).

Knock Back Knock Back Radius
10 2.5
15 1.5

10 4

Melee Rate
0.5
0.75
0.66

DEIET [
20
30
25

Espada

Hacha

Lanza

Por otro lado, el sistema de atagues magicos a distancia esta controlado por dos scripts. Un
primer script llamado “fireBullet”, encargado de gestionar los puntos de magia y sus
actualizaciones en la interfaz cuando se recuperen o gasten dichos puntos, al recoger
pociones y lanzar magias, respectivamente. Asimismo, también es el encargado de todos los

sonidos relacionados con los ataques a distancia.
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El segundo script encargado de esto es la clase “shootFireball”, vinculada a un proyectil en

forma de bola de fuego y que define el dafio y la velocidad de dicho proyectil.

Por dltimo, el sistema del inventario de armas est4 controlado por un script llamado
“‘inventoryManager”, con esta clase se definen la cantidad de armas que hay disponibles en el
juego, con sus modelos e iconos correspondientes. A su vez, permite definir cual es el arma
inicial que esta activa, se encarga de activar para su uso las armas que va recogiendo el
jugador por el escenario y permite cambiar de un arma a otra dentro del juego.

Junto a esta ultima clase, tenemos otro script llamado “weaponPickUpController”, que es el
script que esta vinculado a las armas repartidas por el mapa y se encarga de activar el arma

correspondiente cuando se recoja.

4.5 Enemigos

Finalmente se han integrado en el juego tres enemigos diferentes, cada uno con sus
animaciones y atributos correspondientes. El primero de ellos es un goblin y es el que utilizo

como enemigo estandar, el cual se muestra en la figura 14.

Figura 14: Modelo de enemigo estandar, en Blender sin texturizar y en Unity texturizado.
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El segundo enemigo es un golem de piedra y representa un enemigo especial que el jugador
tendrd que derrotar cuando llegue a la mitad del escenario. Dicho enemigo se puede observar
en la figura 15.

Figura 15: Modelo del jefe intermedio, en Blender sin texturizar y en Unity texturizado.

Por dltimo, el tercer enemigo implementado es un caballero oscuro que hace de enemigo final
del juego, al cual el jugador debe derrotar para pasarse el juego. Este enemigo se puede ver
en la figura 16.

Figura 16: Modelo del jefe final, en Blender sin texturizar y en Unity texturizado.

-21 -



Para controlar el sistema de interaccién de los diferentes enemigos con el escenario y el
personaje principal, asi como definir sus atributos y su inteligencia artificial, entre otras
funcionalidades, he implementado diversos scripts, mostrados en la figura 17. Estos scripts se
pueden vincular individualmente a cualquier enemigo adicional que se quiera afiadir al juego

de forma rapida y sencilla, lo cual permite una buena escalabilidad si el juego crece y se

requiere tener una variedad mayor de enemigos.

| zombieController

Clase

+ MeneBehaviour

Clase

[ enemyHealth

=+ MonoBehaviour

= Campos
".-en!myl:lama.ge A = Campos burnl)::rr:a:;.v float -~
Clase @ detected : bool burnEffects : GameOhject

+ MonoBehaviour

v‘ﬂ

detectedPlayer : Transform

detectionTime : float

bBurninterval : float
burnTime : float

= Campos enemyMaovementiudio : AudioSource canBurn : bool
@ damage : float facingRight : boo currentHealth : float
@ damageRate : float firstDetection : boal damageModifier : float
€. myAnim : Animator flipModel : GameObject damageParticles : GameDbject
%, nextDamage : float dleSounds : AudioClipl] deathSound : AudioClip
€, playerinRange : bool dlesoundTime : float drop @ GameObject
@ pushBackForce : float movementSpeed : float drops : bool
@, thePlayer : GameObject myAnim : Animator endBurn : float
@, thePlayerHealth : playerHealth endGameText ; Text

= Métados

@
@
@
@
@,

Attack(] : void

OnTriggerEnter{Collider other) : void
anTriggerExit{Collider other) : void
pushBackiTransform pushedQObject) : void
Start() : void

CALATC LT L O L0000 00 OO

myRE : Rigidbody
nextidiesound : float
ragDeliDead : GameObject
running : bool

runspesd : float

startRun : float

walkSpeed : float

L L0000 00 000000 EC 000 T

enemyAudio : AudioSource
enemyHealthindicator : Shder
enemyhaxHealth : float
finalBoss : boo
gameController : restartGame
n&afe | boo

nextBurn : float

@, Update() : void Métades
s Wpdate() D voi #_ anfire : bool
@, FixedUpdate() : void 5 Meétod
etodos
@, Flip() : void
@ @ addDamage(float damage) : void

OnTriggerEnteriCallider other) : void
OnTriggerExit{Cellider other) : void
ragDaollDeathi) : void

Start() : void

s Update() : void

@
@,
Qg

Q,

@,

addFirel) : vaid
Awake() : void

damageEffects(Vector3 point, Vector3 rotation) :

makeDead|) : void

Update() : void

void

Figura 17: Scripts que afectan a los enemigos.

En primer lugar, el script “zombieController” sera el encargado principal del correcto
funcionamiento de los enemigos, este script define los atributos basicos del enemigo y controla
los componentes basicos del mismo, como es su movimiento, sus animaciones y sus sonidos.
Ademas, es el que gestiona la inteligencia artificial de los enemigos: el rango de deteccion
para cuando se acerca el personaje, el tiempo de tardan en detectarlo cuando entra en dicho

rango y las acciones que realizaran cuando esto ocurra.
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Por otro lado, el script “enemyDamage” se encarga de definir el dafio y la velocidad de ataque
de los enemigos, asi como de gestionar la aplicacion de dicho dafio a lo largo del tiempo

cuando entra en contacto con el jugador.

Por ultimo, el script “enemyHealth” controla la vida de los enemigos y se encarga de
actualizarla cuando este recibe dafio, incluido el indicador de vida mostrado por pantalla. Este
script también define si el enemigo puede entrar en estado de quemado, lo cual dura un tiempo
determinado y causa pequeiios dafios en ese tiempo. Asimismo, controla cuando el enemigo
se queda sin vida y muere, y si dicho enemigo deja un objeto en el escenario al ser derrotado,

asi como de definir cual es dicho objeto, como puede ser una moneda o una pocion.

Para ofrecer una buena y coherente experiencia de juego de cara al jugador, los atributos que
definen a los diferentes enemigos del escenario se han configurado con los valores mostrados

en la tabla 2.

” o

Tabla 2: Atributos de los enemigos (scripts: “zombieController”, “enemyDamage” y “enemyHealth’).

Health Damage Damage PushBack Detection Walk Run Fire Drop
Rate Force Time Speed Speed
Goblin 100 5 1 10 1 2 7 Si Moneda
Golem 200 10 15 10 15 15 55 No Diamante
Caballero 250 15 2 10 2 2 6 Si Diamante

4.6 Recolectables

A lo largo del escenario hay repartidos diversos elementos que el jugador puede recoger para
conseguir diferentes ventajas. Estos objetos se pueden diferenciar en dos clases: por un lado,
existen las pociones de vida y magia, las cuales recuperan puntos de vida y magia,

respectivamente. Dichas pociones se muestran en la figura 18.

Figura 18: Pociones de vida y magia en Unity.
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La segunda clase de objetos que el jugador puede encontrar son los tesoros, dentro de estos
hay tres diferentes implementados: las monedas, las esmeraldas y los diamantes. Cada uno
de ellos se han definido con un valor diferente segun lo dificil que sea su obtencion en el juego:

las monedas valen 1, las esmeraldas valen 10 y los diamantes valen 25. Estos tesoros se
muestran en la figura 19.

Figura 19: Tesoros del juego (moneda, esmeralda y diamante) en Unity.

Todos estos elementos recolectables por el mapa son gestionados por un script u otro, segun

el tipo de objeto que sea. Dichos scripts se pueden observar en la figura 20.

rf N o et - Ty
healthPickUpController # ammoPickUpController A coinPickUpController A
Clase Clase Claze
+ MonoBehaviour + MonoBehaviour + MonoBehaviour
= Campos = Métodos = Campos
# healthAmount : float @, OnTriggerEnter(Collider other) : void #®  coinPickUpSound : AudioClip
@ healthPickUpSound : AudioClip @, Starti) : void @ coinsémount : float
= Métodos @ Update(): vold = Métodaos
@, OnTriggerEnteriCollider other) : void 2, OnTriggerEnter{Collider ather) : void
@, Start() : void @, start]) 1 void
@, Update() : void %, Update() : void

Figura 20: Scripts que afectan a los objetos recolectables.

Por un lado, las pociones de vida tienen vinculado el script “healthPickUpController”, el cual
activa su efecto cuando el jugador entra en contacto con el objeto, asi como define la cantidad

de vida que recupera dicha pocién al recogerla y su sonido de recogida correspondiente.

Por otro lado, en el caso de las pociones de magia el encargado es el script
“ammoPickUpController”, que hara la misma funcién que el anterior script, pero en este caso
regenerara todos los puntos de magia directamente.
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Y, por ultimo, existe el script “coinPickUpController’ que controlara los diferentes tesoros y su
interaccion con el personaje al recogerlos, asi como el valor de cada uno y su sonido de

recogida.

4.7 Interfaz de usuario

He implementado una interfaz de usuario con el minimo de elementos que he creido
necesarios para la correcta jugabilidad del juego, asi he conseguido una interfaz limpia, que
permite al jugador centrarse en la accion del juego, controlando de forma rapida los

pardmetros importantes. Esta interfaz basica del juego se puede observar en la figura 21.

Figura 21: Interfaz de usuario.

Analizando en profundidad esta interfaz, se puede dividir en tres zonas claras:

» Estado del jugador: en la zona inferior izquierda se muestra el arma equipada en cada
momento. Ademas, se muestran los puntos de vida y de magia, asi como la puntuacién
obtenida mediante la recoleccion de tesoros, utilizando unas barras de forma clara.

» Pausay controles: en la zona superior izquierda hay un boton para pausar el juego a la
vez que se abre un panel donde se muestran los controles del juego.

> Cerrar: en la zona superior derecha hay un botén para cerrar el juego.
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4.8 Logica: elementos a destacar

Entre todos los scripts y funcionalidades desarrolladas para el juego, explicadas brevemente
durante este capitulo de la memoria, veo necesario profundizar en el funcionamiento de

algunas de ellas que considero especialmente importantes.

En primer lugar, hay que aclarar que el motor de videojuegos Unity funciona mediante
componentes, los cuales se afiaden y vinculan a cada uno de los elementos integrados en el
juego para asi conseguir el funcionamiento deseado. Mediante este sistema, se vinculan a los
recursos implementados los componentes que se necesiten: scripts, colliders (colisionadores),

fuentes de audio, controladores de animaciones...

Uno de los componentes que mas he utilizado para el desarrollo han sido los colliders, estos
componentes, combinados con los métodos desarrollados en los scripts, me han permitido
controlar todas las colisiones que se encuentran en el juego: el personaje con el suelo y los
elementos del escenario, el sistema de combate entre el personaje y los distintos enemigos,

el sistema de deteccion de los enemigos que se activan cuando el personaje entra en su rango,

la recogida de elementos recolectables del mapa, etc.

Figura 22: Colliders utilizados para gestionar las colisiones del enemigo goblin.

Un buen ejemplo de su funcionamiento es la forma en que los utilizo para gestionar las
distintas colisiones de un enemigo: un enemigo cualquiera del juego tiene tres colliders

implementados y configurados, observables en la figura 22.
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El primero de estos colliders, es uno con forma esférica adaptado a un tamafio un poco menor
al del modelo del enemigo, este collider, junto con el script que también tiene vinculado dicho
modelo, permiten controlar que el enemigo se vea afectado por las colisiones con el terreno y
los elementos del escenario y pueda desplazarse por él, asi como ser el area a la que el

jugador debe atacar para que el enemigo reciba dafio.

Por otro lado, existe un segundo collider de forma esférica, que se adapta al tamafio del
enemigo, utilizado para gestionar el ataque del enemigo al personaje principal, de forma que
si el personaje esta dentro de este collider la inteligencia artificial desarrollada para el enemigo

deja de andar o correr, segun el estado en que esté, y lanza un ataque hacia el.

Por ultimo, el gran collider de forma rectangular define el area del escenario a la que debe
entrar el personaje para ser detectado por este enemigo, cuando esto ocurre la inteligencia
artificial del enemigo se activa y este empieza a perseguir al jugador para atacarle, primero

andando y, una vez pasado el tiempo de deteccion configurado, corriendo.

Para dar una idea global del comportamiento definido en los enemigos, gracias a estos

colliders y los scripts vinculados a ellos, en la figura 23 se muestra la IA de forma simplificada.

Idle Aftack
A
Attack Range
Detection Range | Attack Range Aftack Range
k4
¥

i Detection Time

Walk > Run

Figura 23: Diagrama simplificado de la IA implementada en los enemigos.
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Todo este sistema de interaccién entre los enemigos y el personaje principal esta controlado
mediante varios métodos definidos en los scripts vinculados a los colliders y al enemigo en si,
los principales métodos de dichos scripts se explican a continuacion.

// FixedUpdate is called once per every fixed framerate frame
void FixedUpdate () {

if (detected) {
if (detectedPlayer.position.x < transform.position.x && facingRight)

Flip ();
else if (detectedPlayer.position.x > transform.position.x &8 !facingRight)

Flip ();

if (!firstDetection) {
startRun = Time.time + detectionTime;
firstDetection = true;

}

if (detected &% !facingRight)

myRB.velocity = new Vector3 ((movementSpeed * -1), myRB.velocity.y, @);
else if (detected && facingRight)

myRB.velocity = new Vector3 (movementSpeed, myRB.velocity.y, @);

if (!running && detected) {
if (startRun < Time.time) {
movementSpeed = runSpeed;
myAnim.SetTrigger ("run”);
running = true;

H

if (Yrunning) {
if ((Random.Range (9, 18) > 5) &8& nextIdleSound < Time.time) {
AudioClip tempClip = idleSounds [Random.Range (@, idleSounds.length)];
enemyMovementAudio.clip = tempClip;
enemyMovementAudio.Play ();
nextIdleSound = idleSoundTime + Time.time;

¥
void OnTriggerEnter (Collider other) {

if (other.tag == "Player” && ldetected) {
detected = true;
detectedPlayer = other.transform;
myAnim.SetBool ("detected", detected);

it (detectedPlayer.position.x < transform.position.x && facingRight)

Flip ();
else if (detectedPlayer.position.x > transform.position.x && !facingRight)

Flip ();

H

void OnTriggerkxit (Collider other) {

if (other.tag == "Plaver") {
if (running) {
myAnim.SetTrigger ("run");
movementSpeed = walkSpeed;
running = false;

Figura 24: Métodos implicados en la IA enemiga en el script “zombieController”.
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Primeramente, en la figura 24, se muestran algunos métodos utilizados para la definir la
inteligencia artificial del enemigo, en este caso se trata del script “zombieController”, el cual
contiene métodos encargados de controlar la detecciébn del personaje por parte de los

enemigos.

En ellos se puede ver como se varian las variables pertinentes cuando un collider con la
etiqueta “Player” entra en contacto con el collider que tiene definido el enemigo, asi como
cuando dejan de estar en contacto dichos colliders y un método “FixedUpdate” que se ejecuta
en cada frame del juego. En este caso se gestiona, principalmente, la transicion entre andar y
correr (y sus animaciones) del enemigo para perseguir a dicho personaje, ademas de algunos

audios y la direccion en la que mira el personaje, girandolo cuando sea necesario.

// Update is called once per frame
void Update () {
if (playerInRange)
Attack ();

}

void OnTriggerEnter (Collider other) {
if (other.tag == R
playerInRange = true;
¥
¥

void OnTriggerExit (Collider other) {
if (other.tag == R
playerInRange = false;
¥
¥

void Attack () {
if (nextDamage <= Time.time) {
myAnim.SetTrigger ( 'H
thePlayerHealth.addDamage (damage);

nextDamage = Time.time + damageRate;
pushBack (thePlayer.transform);

}

void pushBack (Transform pushedObject) {
Vector3 pushDirection = new Vector3 (@, (pushedObject.position.y - transform.position.y), @).normalized;
pushDirection *= pushBackForce;

Rigidbody pushedRB = pushedObject.GetComponent<Rigidbody> ();
pushedRB.velocity = Vector3.zero;
pushedRB.AddForce (pushDirection, ForceMode.TImpulse);

Figura 25: Métodos implicados en la IA enemiga en el script “enemyDamage”.

A continuacion, en la figura 25, siguiendo el mismo funcionamiento que en el anterior script,
se observan los métodos implicados en que los enemigos ataquen al jugador pertinente

cuando este esté dentro de su rango de atague, mediante sus colliders.
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Cuando el personaje entre o salga del rango del enemigo se actualizara la variable
correspondiente y, en la siguiente ejecucion de “Update” se ejecutara el método “Attack”,
encargado de activar la animacion correspondiente al ataque, aplicar el dafio a la vida del
jugador, reiniciar el tiempo para el siguiente ataque y empujar al personaje del jugador con la

fuerza que se haya definido.

Por ultimo, el sistema de recibir dafio de los enemigos utiliza el collider definido en el enemigo

para ello, pero tiene un flujo de ejecucion diferente.

En este caso, el encargado de controlar la condicionalidad son los scripts del collider del
personaje; por ejemplo, en la situacion de que el jugador realice un atague cuerpo a cuerpo
con el arma, el script “meleeScript” gestionara las variables y el estado condicional del collider
del personaje con el del enemigo a golpear, y llamara a la funcion “addDamage” del script
‘enemyHealth” definido en el collider del enemigo para aplicar el dafio causado

correspondiente. Estos métodos se muestran en las figuras 26 y 27.

void FixedUpdate () {
float melee = Input.GetAxis ( );
if (melee > © && nextMelee < Time.time && !(myPC.getRunning())) {

myAnim.SetTrigger ( );
nextMelee = Time.time + meleeRate;

Collider[] attacked = Physics.OverlapSphere (transform.position, knowBackRadius, shootableMask);

int i = @;
while (i < attacked.Length) {
if (attacked[i].tag == ) £
enemyHealth doDamage = attacked [i].GetComponent<enemyHealth> ();
doDamage . addDamage (damage);
doDamage . damageEffects (transform.position, transform.localtulerAngles);

¥

i++;

Figura 26: Método del script “meleeScript” encargado de gestionar el ataque a un enemigo.

public void addDamage (float damage) {

enemyHealthIndicator.gameObject.SetActive (true);
damage = damage * damageModifier;

if (damage <= 0f)
return;

currentHealth -= damage;
enemyHealthIndicator.value = currentHealth;
enemyfudio.Play ();
if (currentHealth <= @)

makeDead ();

Figura 27: Método del script “enemyHealth” encargado de aplicar el dafio recibido al enemigo.
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5 Ejecucion del proyecto

5.1 Planificacion

La planificacion de este proyecto se ha basado en la ejecucidon de las fases explicadas a

continuacion:

1. Concepto del videojuego: eleccion del motor de juegos, lenguaje de programacion y
programa de disefio 3D a utilizar. Asimismo, seleccion del género, estética y perspectiva
del videojuego a desarrollar, entre otros aspectos basicos previos.

2. Unity:
2.1. Aprendizaje: aprender el funcionamiento de Unity y del lenguaje de programacion C
Sharp.
2.2.Desarrollo de la programacion: implementacion de la parte l6gica del juego necesaria

para su funcionamiento, utilizando modelos 3D basicos de Unity para ello.

3. Disefio del videojuego: definicion definitiva de los aspectos basicos del juego (género,
tematica y perspectiva), especificaciéon en profundidad de su jugabilidad, definicion de los

elementos requeridos, disefio del escenario, etc.

4. Blender:
4.1. Aprendizaje: aprender el funcionamiento de Blender.
4.2. Creacién 3D: creacion de los elementos 3D necesarios para el juego, con sus

animaciones correspondientes.

5. Implementacion:
5.1. Integracién: incorporacion de los elementos 3D en Unity y combinacién con su légica
correspondiente.
5.2.Creacion del videojuego: creacion y configuracion del juego disefiado utilizando los
disefios 3Dy la logica.
5.3.Testeo: pruebas y reconfiguracion de los componentes del juego para optimizar su

jugabilidad.

-31 -



6. Memoria del proyecto: escritura de la memoria del proyecto.

Esta planificacion se muestra ampliada, con la informacién de los periodos de tiempo

planteados inicialmente y con la version final de dichos periodos, en los diagramas de Gantt

2016 2017
Octubre 2016 Noviembre 2016 Diciembre 2016 Enero 2017
Planificacién 25|26 = 02‘03 - 09|10 - 16|17 - 23|24 - 30|31 - 06|07 - 13|14 - 20|21 - 27|28 - 04(05 - 11‘12 - 18|19 - 25|26 - 01|02 - 08(09 - 15|16 - 22|23 - 29|

2.1. Aprendizaje

22 Desarrolle de la progamacion
3. Disefio del videojuego

4. Blender

4.1. Aprendizaje

4.2 Creacién 3D

5. Implementacion

51 Integracién

5.2. Creacion del videojuego

53 Testeo

-

|
;f

| | | ]
Figura 28: Diagrama de Gantt de la planificacion inicial del proyecto.
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Octubre 2016 Noviembre 2016 Diciembre 2016 Enero 2017
Planificacion <+ 25‘26 - 02‘03 - 0910 - 16(17 - 23|24 - 30|31 - 06|07 - 13|14 - 20(21 - 27(28 - 04|05 - 11|12 - 18{19 - 25‘26 - 0102 - 0809 - 15|16 - 22{23 - 29|
e \
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— |
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41 Aprendizaje
4.2. Creacién 3D

|
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5.2 Creacion del videojuego
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\
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Figura 29: Diagrama de Gantt de la planificacion real del proyecto.

Como se puede observar en los diagramas de Gantt mostrados, los tiempos originalmente
pensados para cada uno de los puntos del desarrollo han sufrido variaciones segin se

avanzaba en el proyecto y surgian complicaciones.

Se puede ver como el tiempo necesario para desarrollar la l6gica y los disefios 3D del juego
son mas largas de lo inicialmente imaginado, asi como también se alarga la parte del disefio
del videojuego, debido a que decidi investigar y desarrollar mas ampliamente este campo para

crear un producto con una mayor coherencia y jugabilidad.
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Debido a esto, las fases de la implementacion del videojuego y la escritura de la memoria del
proyecto se vieron aceleradas y en parte paralelizadas, aunque este hecho no creé grandes

problemas ya que son elementos que permiten su desarrollo simultdneo sin ningun problema.

5.2 Resultados

El producto final obtenido ha sido satisfactorio, considero que se han cubierto los objetivos y
requisitos planteados inicialmente de forma correcta, siempre llegando a unos minimos

decentes en todos los aspectos.

Primeramente, la l6gica implementada del videojuego permite el correcto funcionamiento del
mismo, asi como una buena escalabilidad de sus elementos de cara a ampliaciones futuras,

como son la implementacion de nuevas armas 0 NUevVOS enemigos.

Por otro lado, la estética fantastica medieval que se definio para el juego se ha alcanzado de
forma correcta, utilizando para ello unos modelos de personaje, enemigos, escenarios y

demas elementos adecuados para dicha temética.

Y, por ultimo, el nivel de jugabilidad que se buscaba, siempre teniendo en cuenta que se trata
de un producto no completo, limitado por mis conocimientos y por las horas definidas para
desarrollar un TFG, considero que se ha cubierto adecuadamente y permite al jugador

desarrollar su experiencia de juego de forma positiva.

5.3 Ampliaciones futuras

El juego obtenido como resultado del proyecto cubre la mayoria de sus campos de forma
correcta, pero muchos de ellos a un nivel basico de funcionamiento; en un inicio se tenian en
mente unas funcionalidades y variedad de ciertos elementos que al final han sido imposibles
de alcanzar, por falta de tiempo y carencia de conocimientos sobre el funcionamiento completo

del motor Unity o en el ambito del disefio 3D.

Debido a esto, en caso de que en un futuro se quiera ampliar este proyecto, a continuacion se

listan varias de las funcionalidades que se pueden afadir al juego para mejorarlo, algunas de
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ellas facilmente aplicables gracias a la escalabilidad y modularidad de los componentes

programados:

>

Armas: implementar nuevas armas que aporten nuevos estilos de combate, como

podria ser un arco.

Magias: implementar nuevos ataques magicos de otros elementos (agua, viento,
tierra...), los cuales tendrian diferentes efectos sobre los enemigos y serian mas o
menos contra los enemigos segun qué enemigo fuera (un enemigo de fuego se veria
mas afectado por una magia de agua). Se podria definir que cada arma tuviera un tipo

de magia vinculada, para dar mas peso a la utilizacion de varias armas.

Enemigos: implementar nuevos tipos de enemigos, como enemigos voladores o
enemigos estaticos fijjos (modo torre defensiva) que ataque a distancia al jugador

cuando este se acerque.

Escenario: ampliar los elementos decorativos del escenario, para asi sacar el maximo

provecho visual de la utilizacion de la perspectiva 2.5D.

Jugabilidad global: implementar puntos de guardado (checkpoints), que hagan que una
vez el jugador alcance estos puntos en el mapa, si este muere vuelva a aparecer en
ese Ultimo punto, en vez de otra vez al inicio del escenario. Esta implementacion

permitiria crear escenarios mas grandes sin perder en jugabilidad.

5.4 Valoracion econdémica

Para realizar una valoracion econémica aproximada de lo que seria el coste real del desarrollo

del proyecto realizado, es necesario definir las horas de trabajo en cada aspecto del proyecto

y el sueldo de los trabajadores necesarios.

Por un lado, las horas de trabajo realizadas se pueden extraer del diagrama de Gantt mostrado

en lafigura 23, definiendo que aproximadamente una semana media se compone de 20 horas

de trabajo (4 horas diarias de lunes a viernes).
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A continuacion, es necesario dividir las diferentes tareas del desarrollo del proyecto en los
roles de los trabajadores que serdn necesarios para llevarlas a cabo. Para este proyecto se
necesitarian: un disefiador de videojuegos (para definir el concepto del juego y su disefio), un
programador (para desarrollar la I6gica del juego), un disefiador 3D (para generar los modelos
necesarios), un desarrollador de videojuegos (para la tarea de la implementacion del juego

con Unity) y una persona encargada de realizar la documentacién del proyecto.

Con estos datos se puede realizar la evaluacion del coste del proyecto, la cual se muestra en
la tabla 3.

Tabla 3: Evaluacién economica del proyecto.

Funcién Horas Precio (€)/ Hora Coste (€)
Disefio del juego 60 25 1.500
Programacion 100 15 1.500
Disefio 3D 90 15 1.350
Desarrollo del juego 80 20 1.600
Documentacion 50 10 500
380 6.450
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6 Conclusiones

El desarrollo completo de un videojuego, aunque sea a pequefia escala, requiere de una
buena planificacion y distribucion de todas las funciones a realizar. Esto es debido a que para
la creacion de un buen producto son necesarios conocimientos de muchos ambitos diferentes
(programacion, disefio 3D, disefio de videojuegos...) para poder crear e implementar todos
los elementos necesarios para el juego, por esto mismo, si no se tiene una buena planificacion
del desarrollo y se tienen claramente definidos sus requisitos, la correcta combinacion de estos
elementos en un producto unificado y de calidad se vuelve practicamente una mision

imposible.

De esta realidad he sido victima a lo largo del desarrollo de este proyecto, ya que, aunque yo
me encargara de todas las partes del proceso, estar atento a todas las dependencias que se
crean entre los distintos campos del desarrollo segun este va avanzando es una tarea muy
dificil si no se tiene bien clara la planificacion y las especificaciones del producto que se quiere,
cosa que légicamente no estaba del todo clara en un inicio, debido a mi falta de experiencia 'y

conocimientos en el campo del desarrollo de videojuegos.

Aun asi, estoy satisfecho con el proyecto realizado y el producto desarrollado, considero que
tiene un nivel aceptable para haber sido creado por una sola persona y dentro del tiempo

disponible para desarrollar un TFG.

Asimismo, considero que se ha demostrado que se han adquirido unos conocimientos
suficientes en los diferentes ambitos del desarrollo de este proyecto. Ademas de que, en este
punto, con mas tiempo y recursos a mi disposicion se podria mejorar el juego e intentar

alcanzar el nivel de un pequefio producto a nivel comercial.
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