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Abstract

The gaming industry is getting bigger and the size of projects are constantly growing, requiring
the work of many people in various fields to offer the player the best gaming experience
possible. Among other things, the interest of the project is to understand the development
stages of a game and all that this implies for increasing my knowledge on these and its
operation, as has always interested me and | would like to work in the future.

As | do not have the resources of time and staff, | will work with an agile development standard
known as scrum methodology which is based on sprints with fixed time periods in which they
prioritize a number of tasks and you get a beta version stable and terminated. In this way we
will not know the level of development reached at the end of work but it will be finished.

The aim of this work is to develop a demo that can be played fluently, where you control a
knight and we will beat that is known in the game as an area boss (a dragon) which is stronger
than regular enemies. To do this work | used a game engine called unity which provides a
number of tools to facilitate development.



Introduccion

El objetivo de este proyecto es realizar una pequefia demo funcional de juego del genero ARPG
(Action Role Playing Game) que se caracterizan por el combate a tiempo real, por lo que el
jugador debe aprender de los movimientos del enemigo, planificar estrategia y reaccionar a
estos movimientos a medida que juega. Estos juegos se caracterizan por un gran nivel de
fantasia tanto en personajes como en escenarios y por la estrategia ya sea a la hora de subir las
estadisticas del personaje, en la historia o en el combate.

La idea es trabajar la lucha contra el que seria un jefe de zona, donde se establece un area de
combate mas limitada, suele haber solo un enemigo pero con una IA mds desarrollada que
junto a ataques mas fuertes de lo habitual, pongan al limite las capacidades del jugador.

En este caso, tendré todos los roles del proyecto, aunque me centrare mas en el disefo del
juego y el game play, estas seran mis responsabilidades:

e Disefiador del juego: Definir todo lo que abarca el juego, los personajes (aspecto,
motivaciones, movimientos, ataques), quienes serdn los enemigos (aspecto, ia,
estrategia para vencerlo), el escenario donde ocurrird todo (texturas, iluminacion,
distribucién), en definitiva todas las decisiones que afecten al juego. Hay que
abstraerse para visualizar el producto final y ver como transmitirlo al usuario final.

e Programador: Desarrollar en el entorno Unity la légica y la 1A del juego, esto incluye
organizar bien el proyecto y programar los componentes necesarios para el juego
(colisiones, fisicas, particulas, maquina de estados y otros).

e Artista: Encargarse del apartado visual del juego, se podran utilizar modelos ya hechos,
pero en caso de que sea necesario se crearan modelos y animaciones con 3d studio
max u otros programas, para ambientar el juego segun se precise.

e Tester: Comprobar que todas las situaciones estan controladas, esto incluye que no
haya errores, que el juego sea justo, que los modelos y la programacion cumplan los
requisitos y gestion de las versiones al final del sprint.



Entorno de trabajo

Para la realizacién del proyecto se va a utilizar Unity que es un motor de juego que nos
permitird organizar, desarrollar y testear nuestro proyecto de forma eficaz y por otro lado
utilizare 3ds Studio max como herramienta para editar y animar los modelos.

Unity

Unity es un motor de juego muy potente que se utiliza actualmente en el desarrollo de juegos
en casi cualquier plataforma: ordenadores, consolas y méviles, en este enlace podemos ver
proyectos que se han realizado mediante este motor:

http://spanish.unity3d.com/gallery/made-with-unity/game-list

Conceptos importantes

A continuacién se detallan algunos conceptos previos necesarios para entender el entorno de
programacion y que seran usados a lo largo del proyecto.

¢Qué es una escena? En la escena (llustraciéon 1) se introducen una serie de objetos en
posiciones determinadas con unos comportamientos que pueden ser cargados en cualquier
momento.

llustracion 1: Ejemplo de escena des de la vista “Scene” del entorno de desarrollo


http://spanish.unity3d.com/gallery/made-with-unity/game-list

Se podria pensar en una escena como una representacién de un nivel de nuestro juego, pero
también podria ser solo una parte, de esta manera podriamos de forma facil cargar las partes
del nivel a medida que nos hacen falta, si pensamos en proyectos grandes podemos ver
apreciar que no se carga toda la informacién al iniciar el juego, de esta manera no sobrecargar
los recursos y mantener una mayor fluidez. Pero no solo eso también sirven para cargar menus,
escenas de juego en las que suceden acciones o didlogos.

¢Qué es un gameobject? Es un contenedor (llustracién 2) que puede agrupar uno o mas

objetos y se caracteriza por que siempre contiene un componente tranform que nos permite
situarlo en una posicion determinada.

Scm Olnior ¥, = |
Textured | | W o GameObject
Tag |Umagged 2| Layer |Oefault 3
b . Transform o

llustracion 2: GameObject vacio colocado en la escena donde se aprecia el componente transform que determina
su posicion

Por tanto sirve para situar un componente o para agrupar otros componentes o incluso otros
gameobjects, representando asi una estructura de arbol que es donde se encuentra realmente
su potencial. De esta manera podemos propagar acciones a los nodos hijos o simplemente
agrupar componentes. En este ejemplo vemos un gameobject llamado caballero (llustracién 3)
gue contiene el modelo del caballero, el esqueleto y un proyector.

=Hierarchy [

Create = | (crall

b b_MF_Root
Blackknight_Mesh
Blob Shadow Projector

llustracion 3: Vista del GameObject caballero en el panel de jerarquia del proyecto

¢Qué es un componente? Es la estructura basica, que siempre va asociada a un gameobject y
gue puede representar entidades visibles, como mallas, materiales, datos sobre el terreno o un
sistema de particulas asi como otros tipos mas abstractos, tales como cdmaras y luces.

¢Qué es un Asset? Son todos los archivos importados, pueden ser casi cualquier cosa: un
material, textura, archivos de audio, modelos, animaciones o incluso un prefab.

|!



¢Qué es un prefab? Un prefab es un asset que ha sido definido como una plantilla. Al arrastrar
un prefab a la escena lo que haces realmente es crear un link a ese prefab o hacer una
instancia, de manera que si haces un cambio en el prefab original automaticamente cambiara
el estado de los demas. Por tanto es ideal para generar muchos elementos reutilizables, como
balas, enemigos, etc, porque si falla algo no tienes que ir uno por uno rectificando.

Ul

El entono de desarrollo (ilustracién 4) tiene esto componentes aunque pueden estar en una
distribucién distinta:

61 + 9K o T T Ere—
. _ETTTm B & roiecs | B8 © tospector_| 2
Tucnd O ) LGS & Sreale S8 2 @ @ [Envionment@ynamie) | Jstatic v
w By A rag (ustarged &) Layer [Oefavc :
e Pt ¥ X Transform el g
» Environment(sounds) » 3 Edtor Position
nvironment(static) » &3 Explosions x [0 Yo 2o
tain Camera ¥ GaFonts Rotation
isc > Aces x 0 v o z00
» Moodoxes » A xirod e .
" ¥ &3 Gizmes
Rootrol X1 Y z1
» (3 Materials
» 55 Objects 3
» G PhysicMaterials
» (G Prefabs
» GiRresources
¥ G scenes
> (33-4_pirth
34 Birth
» 533-4_Pain
©3-4_Pain
Qoef:
QEscape
» (3 Scripts.

» 3 Standord assets
¥ G Textures
i additivesheet
[ alphatest_sheet
$3 AngryBots
Buzzer
Buzzer_NEM

CffRock_NRM
B Conveyorbett
B ConveyorBelt_NAM

Grey
GreywithNoiseInAlpha. 7

) An ettin LOD to Highest

llustracion 4: Vista de las diferentes partes que componen el entorno de desarrollo

1. Este punto hace referencia a la vista de escena, en la cual nos podemos desplazar y
visualizar desde diferentes puntos de vista, pulsando sobre los diferentes ejes del cubo
para cambiar de vista o pulsando clic derecho para rotar y la ruedecilla del raton para
hacer zoom. Con el clic izquierdo podemos seleccionar, mover, rotar y escalar cualquier
objeto de la escena.

Ademads esta vista nos muestra informacién adicional como el tamafio de mallas y
colliders, posicion y caracteristicas de la cdmara, etc.

2. En la vista de juego, es lo que se veria el juego si estuviésemos jugando realmente, a
través de las cdmaras que hayamos colocado.



3. Este es el panel de jerarquia, donde se muestran todos los Gameobject, componentes
y prefabs de nuestra escena. Los que tienen una flechita quiere decir que se pueden
desplegar para ver el siguiente nivel de jerarquia de ese gameobject como habiamos
comentado anteriormente(los objetos azules ademds indican que son también
prefabs).

4. El panel de proyecto muestra todos los scripts y assets que tenemos actualmente en el
proyecto. Para anadir mds elementos podemos hacerlo a través de los submenus
superiores o simplemente arrastrando los objetos al panel del proyecto.

5. Por ultimo el panel inspector nos muestra los detalles de los componentes asociados al
objeto que tengamos seleccionado. La gracia de este engine es la capacidad de afadir
comportamiento a nuestro objeto simplemente afiadiendo script y otros componentes
para que se comporte como nosotros deseemos.

Funciones

Aqui comento algunas de las funciones de unity mas destacadas, que podemos encontrar en la
documentacién de unity u otras paginas incluidas en la bibliografia.

Update: function Update () : void

Esta funcidén es llamada cada frame, si el Monobehaviour (script que la invoca)
estd activo.

LateUpdate: function LateUpdate () : void
LateUpdate es llamado una vez todas las funciones Update han sido llamadas.
FixedUpdate: function FixedUpdate () : void

Esta funcidén se ejecuta cada cierto numero preestablecido y fijo de frames.
Awake: function Awake () : void

Awake es llamada cuando se inicia el script, osea, cuando se carga la escena,
y justo después de que se carguen los objects (gameobjects y components) a que
el script hace referencia.

Start: function Start () : void

Es llamada después de Awake y antes de Update. Al igual que awake, sdélo es
llamada una vez a lo largo de toda la vida del script.

Reset: function Reset () : void
Resetea a los valores por defecto, restaurando los valores originales. Esta

funcién es llamada cuando se pulsa reset en el inspector o cuando se afiade un
componente por primera vez.



Montar ejecutable

Crear un ejecutable no es nada dificil con unity, lo que necesitamos es que no tengamos
errores de compilacidn, vamos a ir a “File” -> “Build settings...” y se nos abrira la pantalla
de compilacién (llustracion 5).

Editamos los ajustes de usuario, la plataforma y la arquitetura, elegimos las escenas que
gueremos incluir en el ejecutable mediante “add Current” o arrastrandolas y le damos a build,
se nos generara una carpeta con los datos necesarios para el juego y el ejecutable.

Web Player

Flash Player (Preview)
= i0s
0 Xbox 360

& PC and Mac Standalone

llustracion 5: Vista de la pantalla que sirve para generar el ejecutable



3DS Studio Max

Este programa servird para las labores de modelado y animacién que se precisen para el
desarrollo de nuestro videojuego.

En este proyecto se ha utilizado para un par de animaciones del caballero y en el caso del
dragdn, se han juntado 2 mallas estaba generado a partir de espejo, afiadido los “bones” o
huesos que permiten el movimiento de todo su cuerpo y todas las animaciones de este.

Ul

Este seria el aspecto de la Ul (ilustracidon 6) donde podemos tener 1 o mas vistas desde los
diferentes dngulos con diferentes tipos de renderizado. Es importante tener mas de una vista
para garantizar que los cambios que estamos realizando son como esperamos y en un modelo
3d es complicado de mantener.

ot Help
C EMe s WEE el

llustracion 6: Vista del entorno de animacion y modelado 3ds max



Exportacidn

Para el correcto funcionamiento entre ambos programas se debe seguir una serie de requisitos
para una buena conexidn entre ambos.

Es decir para que todos los materiales, texturas, modelo y animacién funcionen en unity
deberemos descargarnos el plugin de fbx para exportar los modelos en dicho formato con las
siguientes opciones(ilustracién 7).

ice: Default -

Create  Modifiers Animation  Graph Editors  Rendering  Customize  MAXScript | Help

(] o pt Ve B

Indude

llustracion 7: Opciones para la correcta exportacion

Una vez lo configuremos la primera vez ya no nos tendremos que preocupar y todo funcionara
a la perfeccion.



Por parte de unity, en cuanto a las animaciones es importante (ilustracion 8), que
seleccionemos la animacion, y en la pestafia rig marquemos el tipo de animacién como
“Legacy”.

[ ] Inspector
coletazo Import Settings £,

[ Open |
Rig | Animations |
| Legaey & ]
Mone
V| Legagy

Generc

Humanoid

llustracion 8: Configuracion para que funcionen las aniamciones
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Analisis
Personaje principal

Descripcién

Nuestro personaje (ilustracion 9), es un caballero oscuro, que no teme a nada y busca hacerse
con las almas de las criaturas mas feroces por tal de conseguir su poder, posee una armadura
de peso medio, un espaddn grande con el que hacer anicos a sus enemigos y un escudo con el
que protegerse de los ataques. Por el peso y el tipo de equipo los movimientos y la reaccion se
realizaran a una velocidad. Dispone hacer ataques ligeros y pesados que podra combinar para
combatir a su rival.

llustracion 9: Aspecto del personaje que controla el jugador

Movimiento

El movimiento del jugador, es el que nos permite desplazar al personaje por todo el escenario,
es el que se encarga también de gestionar las animaciones que pertenecen al movimiento
(correr, caminar, etc).

e Caminar.
e Correr.



Es la parte que se encarga de hacer de intermediaria entre el input de teclado del usuario y el
juego, se suelen usar las teclas “W”, “S”, “A” y “D” que equivalen a adelante, atras, izquierda y
derecha, aunque también se producir desplazamientos diagonales con la combinacién de dos
de las teclas.

Ademas se ha de encargar de gestionar las animaciones pertinentes para aportar realismo al
juego, estas animaciones suelen ser ciclicas para poder repetirlas un nimero indeterminado de
veces.

Cémara

El caballero es el personaje principal, es el que va a ser controlado por el usuario y por ello
requiere una atencion especial. Para eso va a necesitar 3 scripts, uno que controla la camara,
otro el movimiento y el otro el ataque. Separamos el cédigo por funcionalidad y modularidad a
la hora de programar, de esta manera no se acumula demasiado cédigo y es mas facil detectar
un problema, ademas podemos llamar a funciones de otros scripts con lo cual no perdemos
comunicacién entre funcionalidades.

La camara es un aspecto fundamental, para la experiencia de juego ha de seguir siempre a
nuestro jugador para que podamos obtener informacién suficiente para tomar las decisiones
gue nos pueden llevar a la victoria o a la derrota. Ha de ser por tanto cdmoda y eficiente si no
el jugador enseguida se cansara, por ello no tiene que hacer movimientos bruscos porque
podrian producir mareo o desorientacion en el jugador. Ademas ha de estar bien posicionada
para que no suponga para el usuario un esfuerzo observar la situacion actual.

En la escena aparecerd como un pequeiio icono blanco en forma de camara o proyector
(ilustracion 10), donde se mostraran también unas lineas que representan la zona de alcance y
ademads disponemos de una pre visualizacién en pequeiiito de lo que capta.

llustracion 10: Aspecto de la camara al colocarla en la escena



Movimientos en combate

e Ataque con la espada vertical de arriba abajo

e Ataque con la espada vertical de abajo arriba

e Ataque con la espada horizontal de izquierda a derecha
e Ataque con la espada horizontal de derecha a izquierda
e Ataque con el escudo vertical de arriba abajo

e Patada

El sistema de combate funcionara mediante un sistema de combos, en los cuales se podran
encadenar diversos goles rapidos y pueden finalizar con un golpe fuerte. Mediante el clic
izquierdo del ratén nuestro personaje realizara un ataque rapido en funcién del nimero de
ataques realizados anteriormente en la secuencia del combo hasta un maximo de 4, y
podremos volver a empezar la secuencia desde el principio. Por otro lado tenemos los golpes
fuertes que son algo mas lentos pero mas poderosos y que se realizan con el clic derecho del
raton, al realizar uno de estos golpes el combo se dard por finalizado y tendremos que esperar
un par de segundos para volver a atacar.

Este es el diagrama (ilustracién 11), el color verde representa el estado idle, el azul los ataques
rapidos y el rojo los fuertes:

golpe conla golpe con'la golpe con la
| espada horizontal espada horizontal Patada espada vertical

Derecha->Iquierda Iquierda->Derecha <on la piema derecha Amiba-> Abajo

golpe con el | ‘

esouado vertical golpe con fa
Armiba->Bajo espada horizontal
Iquierda->Derecha

golpe con la
epada horizntal
Derecha->1quierda

golpe con la
espada vertical
Abajo->Artiba

golpe con la
espada vertical
Amiba-> Abajo

llustraciéon 11: Diagrama de flujo de los combos de ataque del caballero



Para la reproduccion de las animaciones en funcién del input del usuario seguiremos este
diagrama de flujo (ilustracion 12).

Mo

Mo

si &l usuario ha hecho dic
y no se esta moviendo

comprobarAtaque()

Hay animaciones pendientes

Mo

Si la animacion ha acabado
de reproducirse

llustracion 12: Diagrama de flujo para controlar las animaciones de ataque



NPC

El enemigo al que tendremos que enfrentarnos no es ni mas ni menos que el Ultimo dragén
(ilustracion 13) existente en esta era. Bestia muy territorial, de garras y dientes muy afilados y
fuego capaz de fundir la piedra. El caballero entra en dicho territorio cosa que no puede
permitir y ha de dejar las cosas claras y solo puede ser por las malas.

e Caminar
e Volar

e Mordisco

e Llamarada

e Golpeconlacola

e Lanzar fuego mientras vuela



Para la inteligencia artificial del enemigo vamos a utilizar un script que vamos a asociar al
gameobject que representa nuestro enemigo y que gestionara su maquina de estados.

El primer concepto importante a tratar serd la percepciéon del enemigo, tanto el campo de
visiéon, como el auditivo o de proximidad. El campo visual contiene diversos aspectos
particulares que hay que tener en cuenta, por ejemplo ¢El objetivo esta cerca?, ¢Puedo verlo
siempre o tengo limitaciones como la distancia u obstaculos? , iLa zona de visién es lineal? ,
¢Puedo ver en todas direcciones?

En primer lugar el enemigo solo puede ver cosas que estén delante de él (ilustracion 14):

Visble

N

Mo visible

Por otro lado el campo de visidn no sigue una forma lineal, tendria forma de cono (ilustracion
15), aunque podemos simplificarlo como un triangulo, de cara a nuestras necesidades, es por
eso que las cosas mas cercanas tienen que estar justo delante nuestro para poder ser
percibidas, mientras que de las cosas mas lejanas podemos tener una perspectiva mas amplia
de la situacidn, sin embargo las distancia también nos aporta otra serie de limitaciones.



Aqui podemos ver una pequefia representacion visual de lo que intento explicar, sin embargo
hay que tener en cuenta que podemos perder de vista al objetivo tanto si se acerca mucho y se

esconde de nuestro campo de vision como si se aleja mucho y no podemos percibirlo, por no
hablar de los obstaculos.

Visible

Mo wvisible Mo visible

llustracion 15: Aproximacion de campos visual real

Qué pasa si el objetivo se pone detrds de algln obstaculo, o ti mismo te sitlas en una posicion

desventajosa, eso implica que perdemos de vista al objetivo y debemos tenerlo en cuenta para
conservar el realismo.



Pero qué pasa si el enemigo esta muy cerca o detras, ¢eso implica que estamos indefensos a su
entera disposicion? Pues no para ello simularemos también la audicion, tacto u olfato
(ilustracion 16) con percepcidn de corta distancia que representaremos de la misma manera
mediante un raycasting mas pequeno, de 3609.

\isible

Mo visible Mo visible

llustracion 16: Campo de vision mas sentido auditivo

También podemos comprobar el angulo dentro de la zona por ejemplo para saber si esta justo
detrds y actuar de una manera determinada.

Pero no todo es percepcidn, en caso de no saber donde estd el objetivo podemos hacer algo
mas que quedarnos quietos esperando a ser atacados por sorpresa y dejar planear al usuario la
estrategia con total parsimonia, para ello podemos simular una pequefia busqueda, de forma
aleatoria moveremos el gameobject mediante translaciones o rotaciones.

Por otro lado una vez detectado no basta, atacar hay que buscar la orientacién correcta y
acercase lo suficiente para intentar dar un ataque certero y realizar ataques de diferente
alcance, ademas de una cierta aleatoriedad para que el usuario no controle la situacion tan
facilmente, una IA debe ser equilibrada ni demasiado dificil como para ser invencible, ni
demasiado facil para como para permitir al usuario campar a sus anchas.

Se ha definido pues este diagrama (ilustracion 17) que mediante test, garantiza un buen
sistema de juego contra el usuario



fuego hacia abajp

taue a cort ditancia

eata destras

edta erca

ataque & distencia

%

lanzr fuego

llustracion 17: Diagrama de la inteligencia artificial del dragén



Es importante que antes de hacer un ataque el enemigo mire hacia el adversario, para que el
ataque pueda tener éxito, pero no de forma continua porque si no podria ser esquivado y lo
mismo a la hora de colocarse par aun ataque a corta distancia, debemos permitir que el
enemigo se acerque pero no que le siga indefinidamente. Igual que con el caballero hay que
asegurarse que la animacién termina antes de empezar la siguiente y dar un margen entre
ataque y ataque para que el jugador tenga tiempo a reaccionar o aprender a anticiparse para
poder ganar.

1. Si estamos detras del enemigo y este levanta la cola quiere decir que se esta
preparando para darnos un coletazo, debemos actuar lo antes posible para prevenir el
ataque y esquivarlo.

2. Si estamos delante de él y levanta la cabeza es que se dispone a mordernos. Debemos
salir del rango de alcance.

3. Si estamos cerca del dragdn y mueve las alas es que se dispone a volar para lanzar una
llamarada de fuego hacia abajo, por lo que deberemos correr para salir del rango de
alcance (deberemos salir lo antes posible para minimizar los dafios).

4. Si nos encontramos lejos y abre mucho la boca es que se dispone a lanzar una
llamarada, igual que antes nuestra Unica opcidn sera salir del area de ataque.

|g



Entorno

Estamos en lo alto de una montafia, donde se sitdan unas ruinas derruidas, de lo que fue una
gran civilizacion hasta que dicho dragén decidié hacer de este su hogar. En el suelo abundan las
cenizas debido a que reclamo su territorio de la mejor forma que saber hacer, quemarlo todo!

La gran cantidad de cenizas que se desprendieron durante afios de llamas y mads Ilamas, han
sobrecargado el ambiente, haciendo que se acumulasen en el cielo y provocando una
luminosidad tenue (ilustracién 18).

La Unica manera de llegar a este lugar a este peculiar lugar al que hace siglos que nadie osa
pisar desde la catastrofe es a través de un inestable puente de madera (ilustracion 19) que
conecta con la zona “sin retorno” de la montaifia denominada asi por los pueblerinos
atemorizados y las leyendas que se cuentan sobre los que lo han intentado y nunca han vuelto.



llustracion 19: llustracion del modelo de puente

Lo Unico que queda es algun ruinoso edificio en pie, el dragdn y tu.

Esquema del escenario (ilustracion 20):
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llustracion 20: Mapa del escenario



HUD

En el hud se va a visualizar una barra de vida de color verde y una imagen del caballero en la
parte inferior derecha de la pantalla. Hay varias opciones para mostrar la barra de salud, yo me
he decantado por esta ya que permite de forma facil hacer que la barra de vida adopte
cualquier forma.

Las barras de vidas sirven para dar un feedback al jugador sobre el estado del juego, esto ayuda
al usuario a aprender la mecanica del juego y saber cudl es su error o que es lo que le hace mas
vulnerable, asi pues a medida que juega puede llegar a conclusiones como que ataques debe
evitar a toda costa (los que le causan mas dafio o el que recibe mayor nimero de veces), asi
como ser mas cauteloso al ser consciente de que le queda poca vida.

El dragdn no contara con barra de vida para provocar en el usuario una sensacion de presion
constante, al no saber la vida del enemigo suele tener mas cuidado de sus acciones, ya que no
sabe cuanto tiempo mas tiene que aguantar la batalla y solo sabe aproximadamente que dafio
puede haberle causado. Tiene la parte mala que no aumentara la intensidad del jugador al final
de la batalla para terminar con el dragdn y pierda una buena oportunidad o se agobie tras
varios intentos sin saber qué hacer.



Sonido

El sonido nos ayuda a sumergirnos aun mas dentro del juego, ya que cuantos mas sentidos
afectamos, mas profunda es la experiencia.

Hay varios tipos de sonidos:

e Sonido ambiente: Es el sonido de la escena, puede ser producido por factores del
entorno como el viento, objetos de alrededor préximos a nosotros o también una
musica de fondo que acompaiie la situacion, por ejemplo en una batalla hacerla mas
frenética.

e Efectos de sonido: producidos por alguna situacién concreta y que dan mas realismo al
juego por ejemplo cuando se produce un golpe.

Los podemos reconocer en la vista de escena por este simbolo que representa un altavoz
(ilustracion 21) y podemos ajustar varios parametros:

O Inspector

9 o world |
Tag [ Umagged & | Layer | Default Y

» .~  Transform ﬁﬁ.

llustracion 21: Componente AudioSource colocado en la escena



Colisiones

Como en todo juego es una parte fundamental ya que se basan en la interaccién, en nuestro
caso la mas importante causar dafios al enemigo y que el nos cause los menos posibles. Por
ello debemos ser cuidadosos con este tema ya que el juego gira entorno a esto y es importante
que solo se reciba dano en el momento adecuado, para una buena experiencia de juego y para
hacerlo lo mas realista posible vamos a trabajar con colliders.

Un collider (ilustracién 22) es un espacio de la escena donde captamos que algo ha entrado en
ellay en consecuencia actuamos de alguna manera, en nuestro caso lo vamos a utilizar para las
colisiones colocando estos colliders de forma estratégica, representando el alcance de un
ataque de manera que si algo entra en ese collider cuando hacemos el ataque quiere decir que
el ataque habra sido un éxito.

SPHERE CAPSULE

llustracion 22: Tipos de colliders



Sistemas de particulas

Estos sistemas se utilizan para simular efectos como por ejemplo el fuego (ilustracién 23), el
humo, etc. Estos sistemas estan formados por varios componentes.

#:Scene
Textured

llustracion 23: Ejemplo de fuego hecho con un sistema de particulas



Disefio e implementacion

Personaje principal

Para el movimiento podemos aprovechar un script basico que nos proporciona unity con una
adaptacién, afiadiremos un nuevo método que llamaremos desde otros scripts dando valor a
un booleano para indicar cuando el jugador que puede moverse y controlando la condicién en
la funcidn update, esto se usara para limitar el movimiento cuando el jugador ataca.

function isMovable(ocupado : boolean) {

isControllable = ocupado;

}

Ademas de este script deberemos asociar al gameobject del caballero un componente
gameController, después asignamos las animaciones correspondientes y editamos los
parametros a nuestro gusto (ilustracion 24), de manera que la velocidad de la animacion se
ajuste al desplazamiento.

| |J_s| [ Third Person Controller (Script) ﬁ
Script @ThirdPersonController
Idle Animation n move_stance001
Walk Animation Ll walk2

Run Animation u run

Jump Pose Animation Missing (Animation Clip)
Walk Max Animation Speed 2

Trot Max Animation Speed 1

Run Max Animation Speed 4

Jump Animation Speed 1.15

Land Animation Speed 1

Walk Speed 2

Trot Speed 4

Run Speed 6

In Air Control Acceleration 3

Jump Height 0.5

Gravity 20

Speed Smoothing 10

Rotate Speed 500

Trot After Seconds 3

Can Jump O



En este caso vamos a utilizar una cdmara en tercera persona que seguira al usuario y que nos
permite tener un rango de vision mas amplio de la situacién actual del personaje.

Para ello podemos utilizar el script thirdpersonCamera que nos proporciona unity y Unicamente
haremos una pequefia variacion de manera que podamos dar la opcidn al usuario de elegir
entre camara libre o centrada sobre nuestro objetivo.

El uso es sencillo unimos el script al caballero y asociamos a este la camara que debe seguirlo
gue en este caso es la principal, asociamos también por referencia al objetivo que queremos
centrar, podriamos obtenerlo por cédigo pero como solo hay un enemigo y siempre va a ser el
mismo lo asociamos ya directamente y retocamos los pardmetros de la posicién de la cdmara a
nuestro gusto (ilustracion 25).

Ls |J_S| [ Third Person Camera (Script) ﬁ 3,
Script [ls| ThirdPersonCamera [o]
Camera Transform .~ Main Camera (Transform) @
Enemy Transform .~ dragon (Transform) @
Distance 7
Height 1
Angular Smooth Lag 0.3
Angular Max Speed 15
Height Smooth Lag 0.3
Snap Smooth Lag 0.2
Snap Max Speed 720
Clamp Head Position Screen Space 0.75
Lock Camera Timeout 0.2

Para el ajuste del script cada vez que pulsemos el botén central del ratén se cambiara el modo
de la cdmara, afiadiremos otra variable mds debido a que si no generamos un pequefio delay
de 1 segundo porque si no se ejecuta demasiadas veces las instruccion (Recuerda que el
update se llama a cada frame) y no conseguimos el efecto deseado.

if (Input.GetButton("Fire3") && lbusy) {
fijarObjetivo = IfijarObjetivo;

wait();



Ataque

Para programar esta utilidad en unity he creado un fichero javascript que se llama
“ThirdPersonCharacterAttack.js” que se enlaza con nuestro prefab caballero. Dicho script
controla la maquina de estados definida por el diagrama de arriba, consta de la funcion start
gue se llama una Unica vez antes que cualquier funcidn y nos sirve para inicializar variables en
este caso las animaciones. Después tenemos la funcidon update que se llama en cada frame,
esta funciéon comprobara si el usuario ha pulsado el clic izquierdo o el derecho y se encargara
de gestionar y reproducir las animaciones secuencialmente.

Por un lado tenemos la funcién comprobarAtaque que se llama solo si en el update detectamos
un clic y no se estd moviendo y gestiona la maquina de estados, afiadiendo a la variable
ataquesiguiente el nombre de la siguiente animacién a reproducir y creando un delay de
espera después de un ataque fuerte.

Después comprabamos en cada frame si la animacion ha acabado de reproducirse, en ese caso
asignamos la animacién siguiente como la actual, en el que caso que tengamos una preparada,
sino volveremos al estado idle.

Para que funcione ademas hay que afiadir en nuestro caballero un componente Animation,
donde podemos apreciar la animacién actual y una lista con el resto de animaciones
(ilustracion 26), para afiadir una animacion a la lista basta con aumentar el tamafio de la lista
(size) y arrastrar la animacion hasta el elemento que queramos o podemos hacer clic en el
circulo que hay al lado de cada elemento y elegirlo a través del selector.

) Inspector ] =

« M caballero []static =
T Tag | Player #| Layer | noShadow 4|

Model | Select | Revert |  Open |
¥ .~ Transform [ %
Position

X 143.295 ¥ 0.00461! 2 70.9102:

Rotation

w0 Y 35 Z |0
Scale
w1 ¥ 1 Z |1
¥ (» [ Animation Q@ %,
Animation u move_stance@
¥ Animations
Size 12
Element 0 n move_stance @
Element 1 nwalkz <]
Element 2 n run <]
Element 3 u swordSmallRi@
Element 4 u shieldBigCento
Element 5 L4 swordSmallLeo
Element 6 nswnrdSmaIICeG
Element 7 n kick [}
Element 8 n swordBigCento
Element 9 n swordBigDowi®
Element 10 uswordﬂigLeﬂ: o}
Element 11 uswordﬂigkighio

Play Automatically [
Animate Physics O
Culling Type Based On Rendere s

llustracion 26: Lista de animaciones en el componente Aniamtion



Por otro lado en script podemos inicializar estas animaciones con algunos valores como la

velocidad a la que se reproducen (ilustracién 27).

=1

function Start ()
=Fi

animation["sw "] .speed = swordsmallSpeed;
"] .speed = swordsmallSpeed;
kickSpeed;

"] .speed = swordsmallSpeed;

animation["
animation["

animation["

(MY, BN ST ey

animation[" =r"] .speed = shieldSpeed;

animation[” ].speed = swordbigSpeed;

animation[” "].speed = swordbigSpeed;

© W o

animation[” "] .2peed = swordbigSpeed;
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31 animation["swor n"].speed = swordbigSpeed;

32 il §

llustracion 27: Inicializacién de la velocidad de las animaciones

Para encadenar animaciones deberemos estar al tanto de si una animacion actual ha
terminado para pasar a reproducir la siguiente, esto lo haremos mediante la funcidon
animation.IsPlaying(attackAnimation) donde recibe por parametro la animacion actual, una vez
terminada asignaremos a attackAnimation la siguiente animacion.

Para reproducir una animacién, podemos usar diversos métodos de unity segun la situacion:
animation.Play(attackAnimation) o animation.CrossFade(attackAnimation)

Lo importante entonces es construir una maquina de estados sélida en la funcién update para
que solo reproduzca animacién cuando nosotros lo deseemos y las reproduzca una después de
la otra sin entorpecerse. Es mas complicado de lo que parece ya que dentro del update no
podemos hacer utilizar la funcién WaitForSeconds por lo que si queremos generar una espera
deberemos llamar a una funcidon nuestra que modifique una variable y establecer una
condicién en el update, por ejemplo la espera al terminar un combo (ilustracion 28).

Fa function finalizarCombo ()

g0 {

B1 fin = true;

B2 yvield WaitForSeconds(3.53) ;
B3 fin = false;

84 }

llustraciéon 28: Funcion que finaliza el combo

Por ultimo podemos comunicarnos con otros scripts y ejecutar sus funciones, en este caso
enviaremos un mensaje al script que controla el movimiento del jugador para modificar una
variable y que por condicién el jugador no se pueda mover mientras estemos realizando un
ataque.

SendMessage("isMovable", true);

|;E§IIII



Esta funcidn los que hace es llamar a la funcién isMovable con el pardmetro true, una vez
hayamos acabado de atacar volveremos a llamarla con valor false para poder volver a
movernos.

SendMessage("isMovable", false);

Pero esta funcién no solo sirve para scripts del mismo objeto, si tenemos una referencia de
otro gameobject, podemos enviarle un mensaje.



NPC

Creacion de huesos

Para la creacidén de los huesos, vamos a ver seguir estos pasos para hacer un breve ejemplo
sobre un cilindro (ilustracidn 29), en el cuadro de opciones de la derecha nos mantenemos en
la pestafia “Creation” que tiene forma de estrella y luego vamos a la uUltima opcién que es
Geometry y seleccionamos cylinder, mantenemos clic izquierda para el radio del circulo,
soltamos movemos el ratén para elegir la altura y hacemos clic izquierdo para acabar.

T
L BN S wEE e SE.

llustracion 29: Cilindro creado en 3ds max

Para ello en el cuadro de opciones de la derecha nos mantenemos en la pestafia “Creation”
gue tiene forma de estrella y luego vamos a la Ultima opcion que es System (ilustracion 30).
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Object Type

Ring Array
Biped Sunlight
Daylight

Mame and Color

llustracion 30: Pestafia Systems con opciones para anadir huesos

Como podemos ver aparece la opcién Bones, que es la que vamos a utilizar asi que pulsamos y
hacemos clic izquierdo sobre la vista que queramos para empezar a situar el hueso alla donde
pulsemos, veremos que ya aparece el primer vértice del hueso y podemos mover el otro
vértice del hueso a la posicidon deseada, podemos concatenar tantos huesos como queramos,
para acabar hacemos clic derecho (ilustracion 31).

e GpRERn  Rendenng  Corteme WS R

FE— B % NEE 6 SE-

llustracion 31: Cilindro con los huesos incorporados

Finalmente hay que unir los huesos al objeto, para eso vamos a la pestaiia modify, justo la de al
lado que parece un arco azul, pulsamos sobre el combobox Modifier List con el cilindro
seleccionado y elegimos skin (ilustracién 32).




llustracion 32: Menu para aiadir el modificador skin

Para acabar pulsamos Add en la misma pestafa y elegimos los huesos que queremos anadir
(ilustracion 33)

A mEE e Sl

llustracion 33: Menu anadir huesos



Si todo ha ido bien podemos seleccionar un hueso y al aplicarle una rotacion el objeto se
deformara (ilustracién 34).

A MEE S SE .

llustracion 34: Geometria del cilindro modificada por la rotacion de un hueso

Como extra comentar que se puede editar el nivel de afectaciéon de un hueso sobre la malla
(ilustracion 35) si editamos los pesos, para ello bajamos hasta g veamos la opcién weight table
o tabla de pesos.

llustracion 35: Tabla para modificar el alcance de un hueso sobre la geometria



Animaciones

Aunque parezca sencillo a primera vista, es proceso un proceso tedioso, ya que aunque el
movimiento sea simple si queremos un resultado realista hay muchos movimientos
involucrados de forma implicita y de los cuales a veces no somos conscientes.

Por ejemplo el dragdn a la hora de caminar no solo deberia de mover las piernas, sino también
la cola, el torso y la cabeza, sino obtendriamos un movimiento roboético. Por suerte 3ds max
con su herramienta para animaciones nos facilita la tarea interpolando movimiento y dando la
posibilidad de duplicar key frames, para no ir frame a frame y hacer el proceso un poco menso
laborioso.

Esta es la parte de la ui que nos interesa para animar (ilustracion 36), a parte de las vistas para
rotar los huesos y generar el movimiento. Aqui vemos lo que representaria la linea del tiempo
a lo largo de la animacion. Y disponemos de controles para cambiar la longitud, reproducir la
animacion o despalzarnos por los frames.

ke CETY
Sete ey Fites, LB

o 0 .ot

llustracion 36: Barra de frames

Lo primero que debemos hacer es pulsar Auto key (ilustracién 37), después nos desplazamos
con la barra hasta el frame que deseemos y aplicamos las rotaciones a los huesos, no hace falta
ir frame a frame como he comentado antes si nos vamos al frame 15 y rotamos un hueso 3ds
max interpolara el movimiento entre los frames 0 y 14 y no sera necesario editar a no ser que
haya que aplicar alguna correccién.

Asi pues al seleccionar un hueso o un conjunto de huesos veremos todos los cambios que le
hemos aplicado, si elegimos un key frame podemos eliminar con suprimir o hacer una copia
pulsando shift clic sobre el frame y arrastrandolo hasta el frame donde queremos copiar el
movimiento, funcidn interesante para repetir ciertos ciclos en una animacién.

D 1> b B KB
ol 0 B

llustracion 37: Ajuste automatico de frames
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Tal como se ve en esta imagen, tenemos en verde lo que podemos ver y en rojo lo que no, la
forma mas sencilla de implementar este quebradero de cabeza, es utilizar el raycasting, en este
caso solo es necesario lanzar un rayo hacia nuestro objetivo, lo primero es comprobar que este
en el dngulo adecuado y después lanzamos el rayo:

Mediante una sencilla resta de vectores obtenemos la direccion hacia donde hemos de lanzar
el rayo, posicion del jugador menos las del enemigo:

rayDirection = playerObject.transform.position - transform.position;
Aqui verificamos el angulo:
Vector3.Angle(rayDirection, transform.forward) < fieldOfViewRange);

Finalmente lanzamos un rayo en esa direccion a una distancia limite determinada (hasta que
distancia queremos que vea) y guardamos el resultado en la variable hit

Physics.Raycast (transform.position+Vector3.up*0.8, rayDirection, hit, rayRange)

Una vez verificado el angulo podemos lanzar el rayo y saber facilmente si ha impactado contra
algo que es nuestro jugador o algo que no lo es (ilustracién 38), mediante hit.transform.tag ==
"Player", no necesitamos concretar mas.

llustracion 38: Campo de vision final
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Escenario

Para desarrollar el escenario, se utilizara la herramienta terrain de unity que permite editar el
terreno y las texturas de forma fécil y potente.

En el menu de arriba seleccionamos la opcidn para crear un terreno y después a set resolution
para elegir las medidas (ilustracion 39):

€ Unity - HelloWorld.nity - HunterOfSouls - PC, Mac & Linux Standalons I

File Edit Assets GameObject Component | Terrain | Window Help

m + IRIEH #§ Pivat | & Loc Create Terrain

m] Import Heightmap - Raw...
| Create - (arAll Export Heightrmap - Raw...
¥ caballera Set Resolution...

Camera
» castleol Mass Place Trees...
Directional light Flatten Heightmap...
» dragon

Refresh Tree and Detail Prototypes

b Grupo de arboles

llustracion 39: opcion crear terreno y cambiar el tamaiio del terreno en el menu de unity

Después seleccionamos el terreno a través del script podremos hacer todo tipo de cosas sobre
el terreno (ilustracién 40), entre las que se incluyen modificar el terreno para hacer montafias
o desniveles mds pequefios asi como la colocacién de texturas, arboles u otros detalles.
Después elegimos el tipo de pincel para aplicar el efecto de formas y tamanios.

¥ (o M Terrain (Script) 1,

| FIPIPAREEEIE

Raise / Lower Terrain
Click to raise. Hald dawn shift ta lawer,

Brushes

T KX EE XS BRI T LT
i

Settings
Brush Size 22
Opacity - 3

llustracion 40: Opciones y tipos de pinceles par aplicar cambios al terreno

En la escena veremos una zona azul donde se aplicaria el efecto, solo tendremos que hacer clic
izquierdo para aplicar o shift + clic izquierdo para deshacer.
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Tambien deberemos asociarle un skybox (ilustracion 41 )que es como una cupula circular
alrededor del escenario para representar cielos o paisages sin necesitad de generar montones
y montones de Assets y que aportan un buen aspecto estetico al juego, para ello en la camara
elegimos la opcion skybox en clear flags y asociamos un componente skybox donde
seleccionamos nuestro cielo, podemos utilizar algunos que nos proporciona unity, en este caso
se utiliza un cielo de aspecto nuboso.

Select Material ¥ & ¥ camera =
(D) Clear Flags [ Skybox 3]
P | =
Assets  Scene — G U

F Culling Mask [ Mixed ... i)
a 3
Projection [ Perspective i)
Field of View 48,8167
Optimized Optimized Clipping Planes
Near 0.3 | Far 1000 ]
Normalized View Port Rect
® 0 v o ]
o » = I I \
=] 1
vercast — = ‘
Rendering Path | Use Player Settings ™
Target Texture [None (Render Texture) G
HDR
v a
walmbark walmbark 7 ||R 7 &/ CJGUILayer #*
» @ FFlare Layer #*,
» (@M Audio Listener 2,
¥ e [ skybox %,
AP ASSELS] Custorn Skybox @ 0vercast? Skybox ]

llustracion 41: Seleccion de una skybox para la cdmara
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HUD

Para llevar a cabo esta opcidn lo que necesitamos es primero crear un plano al cual le vamos a
asociar la textura con la barra de vida vacia (ilustraciéon 42).

llustracion 42: Aspecto de la barra de vida vacia

El segundo paso es rellenar la barra de vida del jugador pero siguiendo un gradiente de
transparencia (ilustracién 43), para esto podemos usar herramientas como photoshop. Las
otras barras y el circulo donde se ve el personaje han de ser transparentes para que al ponerlo
delante se siga viendo la textura anterior y asignamos esta textura en un plano diferente que
colocaremos ligeramente mas adelante.

llustracion 43: Aspecto de la barra de vida rellenada siguiendo un gradiente

También es importante una vez hayamos afiadido el componente al plano indicar que el shader
es transparent cutout. Podemos apreciar una slide bar llamada Alpha cutoff, esta es la parte
importante que nos va a permitir regular la transparencia (ilustracidon 44) para que se vea uno u
otro (ilustracién 45).

FE barradevida-gradiente4 3,
Shader | Unlit/Transparent ¢ = || Edit... |

Base (RGB) Trans (A)

Tiling Offset
= |-1 4]
y -1 0
Alpha cutoff

Add Component ]

llustracion 44: Opciones de transparencia sobre la textura
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Add Component

’
X 119356 ¥ [0S0511% 2 13973545

llustracion 45: Barra de vida en funcionamiento

Esto lo podemos controlar por cédigo afiadiendo un script y eso es lo que vamos a hacer, en la
imagen aparece llamado como vida.js. Basicamente lo que hace es recoger la vida de nuestro
personaje y modificar este valor de forma relativa.

function mostrarvida (vida: int) {

renderer.material.SetFloat("_Cutoff", -Mathf.InverseLerp(0,500,vida));

}

Cuando recibamos dafio el script que controla la vida llamara a esta funcion para refrescar la
vida que debemos mostrar, si el personaje tiene vida en un rango distinto de 0 a 100, solo
tendremos que realizar una interpolacién como se muestra en la funcion.

Otro punto importante es colocar una camara nueva que Unica y exclusivamente debe
renderizar estos dos planos y debe hacerlo siempre después de la camara principal, asi que
creamos un nuevo layer al que llamaremos GUI y se lo asignaremos a los planos (ilustracion 46)
y a la cdmara.
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@ Inspector =

™ Gradiente-fondo []Static «
Tag |Untagged : | Layer | Gul s
¥ .~ Transf Default
T TransparentFX
®o-1.19136:
. Ignore Raycast
Rotation
W 'T‘ Water
Scale noShadow

¥ 0.069062] ¥ GUI

¥ 2  Plane
o Add Layer...
¥ .. [MMesh Renderer [ =

Cast Shadows
Receive Shadows )

llustracion 46: Ajustando el renderizado del plano

En la cdmara cambiamos el renderizado y la profundidad que sea mayor a la de la cdmara
principal (ilustracién 47).

¥ & ¥ cCamera £,
Clear Flags | Depth anly L]
Culling Mask [ GuI ™
Which layers the camera does render. five ¢

Field of View O [114 |
Clipping Planes

Near 0.3 | Far 50 |
Normalized View Port Rect

x a Y a

W 1 H 1
Depth o |
Rendering Path | Use Player Settings ¢ |
Target Texture ’m‘ @
HDR |

llustracion 47: Ajustando renderizado en la cdmara

Légicamente debemos afiadir tanto al jugado como al caballero un fichero que contenga
informacidn sobre su salud (ilustracién 48), asi como una referencia al plano para que le
informe de los cambios en la vida.

¥ | [ Playerstatus (Script) i,
Script playerstatus o
Gui Gradiente-fondo ©
Health 500
Mau Health 500
Quitar Vida -

Struck Sound Mone (Audio Clip @
Death Sound Mone (Audio Clip @

llustracion 48: Script que gestiona la vida del personaje
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Sonido

Para el sonido declararemos en el script variables de tipo AudioClip y desde el inspector
seleccionaremos que sonido contiene esa variable.

Para hacer que suene un sonido podemos utilizar este breve cddigo:

if (ztruckScound) {

2udioSource.PlayClipAtPoint (struckSound, transform.position);

}

Esto lo que hace es comprobar que hayamos asignado un sonido y en caso positivo, hacemos
gue suene en una posicion determinada. Esto en caso que queramos afiadir un sonido
determinado por cédigo, cuando se produce a causa de un evento.

También podemos arrastrar sonidos que sean estdticos por la escena o asociados a un
gameobject determinado por ejemplo a la cdmara en caso de la musica que acompana la
batalla.

|§



Colisiones

Para empezar vamos a ver como controlariamos la interaccion en que el usuario golpea al
dragén, asi que creamos un gameobject vacié al que llamamos espada y le afiadimos un
componente box collider al que debemos marcale la casilla Is Trigger y muy importante un
rigibody ya que si no se van a detectar bien las colisiones, podemos desmarcar la gravedad que
no nos interesa y muy importante marcar el Is kinematic (ilustracién 49).

" © inspector | .=
M [Espada | []Static v
Tag | Untagged #| Layer | Default ™
¥ .~ Transform %,
Position
¥ [-0.12388¢ Y [0.061685 Z |0.967615
Rotation
X [90 | ¥ [358.3456 Z [0 |
Scale
X [1 [ 1 |z [1 |
¥ iy M Box Collider ,
Is Trigger i}
Material ’m El
Center
x [0 [r o lz o |
Size
x (0.3 | v (14 1z 01 |
¥ |is| M Trigger Espada (Script) %,
Script triggerEspada @
Enemy Object dragon =]
¥ . Rigidbody ,
Mass ’1—|
Drag ’0—|
Angular Drag ’005—|
Use Gravity -
Is Kinematic
Interpolate
Caollision Detection
» Constraints

llustracion 49: Ajustes necesarios para detectar bien las colisiones

Después ajustaremos la posicion y medidas del collider para que se adapten a las de nuestra
arma (ilustracién 50) y saber exactamente cuando hemos tocado al enemigo con el filo de
nuestra arma.

llustracion 50: Collider colocado a medida para al espada



Ahora hay que anadir un script al gameobject de la espada para tratar la colisién, con las
medidas oportunas, para eso usaremos la funcién onTriggerEnter que se llamara
automdticamente cuando al entre en nuestro collider, es importante comprobar contra que
hemos entrado en contacto para asegurarnos que estamos tratando la situacién adecuada, por
eso mediante el tag o el nombre del gameobject debemos asegurarnos que lo que ha entrado
en el collider es el dragdn y no nosotros mismos o el escenario.

Sfunction OnTriggerEnter (myTrigger : Collider) {

"

= if(myTrigger.gameChject.name == "dragon™) {

/ /Debug.Log ("dragon went through!");

enemyObject . SendMessage ("LpplyDamage™, 5);

J

Una vez sabemos a ciencia cierta que hemos entrado en contacto con el dragdn es cuando le
enviamos un mensaje al dragdn para decirle que le hemos hecho dafio y que debe restarse
vida, también podemos aprovechar para enviar un mensaje para reproducir una animacion en
reaccion al golpe, para reforzar el realismo.

SendMessage("impacto");

Y en el script de ataque del caballero, definimos la funcién y reproduciremos la animacién con
el método play que para todas las animaciones que este reproduciendo el objeto y comenzara
a reproducir la animacién que le hemos indicado.

function impacto ()

{

animation.Play("react");

}

Otra cosa interesante que podemos hacer es definir un sistema de particulas que simule el
sangrado (ilustracién 51) al recibir un golpe y crear una instancia donde se produzca la colision.
Con los colliders no tenemos tanta precisién asi que en lugar del punto exacto de la colisién
daremos la posicién en la que se encuentra nuestro collider.

Instantiate(blood, pos, Quaternion.identity);

llustracion 51: Sistemas de particulas de sangre
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También vamos a hacer el dafio que recibe el dragdén por parte del caballero sea variable, de
manera que se basara en la longitud del combo, siendo el mas largo el que resultara mas
potente.

Cada vez que apliqguemos dafio obtendremos el nimero de ataques que llevamos hasta el
momento que sera el dafio de ese golpe, de manera que el primer golpe causara 1 de dafio, el
siguiente 2 y asi consecutivamente, pero a partir del 3 golpe premiaremos con dos puntos extra
de dafo a los golpe siguiente de manera que el cuarto golpe causara 6 de dafio en lugar de 4.

damage = caballero.GetComponent ("Third ck") .numbdttacks;

if(damage > 2) {
damage += 2;

}

health —= damage;

De esta manera premiamos los combos largos y el jugador debe aprender una cierta estrategia,
decidiendo cuando es el mejor momento para iniciar el combo, pero sin quedarse muy
expuesto.

Pero no hemos terminado aqui, puede ser que algun collider entre en contacto con el
adversario sin que les estemos atacando y no seria justo que el adversario percibiera dafio.
Tenemos dos opciones o bien activar los colliders solo cuando se produzca un ataque o bien
avisar con un mensaje al adversario cuando se esta atacando para que sepa realmente que el
dafio ha sido valido.

He usado ambas opciones, con el usuario los mensajes ya que el tipo de ataque suele ser un
combo y ademas por las dimensiones es facil que entre en contacto con el dragén o que
permanezca el collider en contacto mas tiempo. El dragén en cambio usa ataques mas amplios
y hay zonas como la boca que por su posicién son inaccesibles si no se produce el ataque y
también cuanta con ataques de zona donde el dafio depende del tiempo que permanezca el
usuario dentro del collider.

Para los ataques en zona usaremos la funcién onTriggerStay en el script que a diferencia del
OnTriggerEnter se llama constantemente mientras haya algo dentro del collider.

var playerObject : GameObject;

{

function OnTriggerStay (myTrigger

if (myTrigger.gameObject.name

//Debug.Log ("caballero me

playerCbject.SendMessage ("Zpply



Ahora solo falta situar el gameobject, en la jerarquia de objetos al mismo nivel que esta situado
el hueso que controla los movimientos de la espada (ilustracién 52) de esta manera recibira las

mismas transformaciones y rotaciones y seguira perfectamente la trayectoria de la espada
incluso durante las animaciones.

llustracion 52: Collider de la espada colocado en el hueso que controla el movimiento de la espada



Sistemas de Particulas

El primero de todos es el emisor (ilustracidon 52) que se encarga de producir las particulas con
un tamafio, energia, cantidad de particulas que se emiten y velocidad determinada entre otros
ajustes. En definitiva estos ajustes son un poco subjetivos dependiendo la cantidad de fuego
que queramos generar y su direccidn, asi podremos crear desde una hoguera hasta una feroz
llamarada.

¥ [ MEllipsoid Particle Emitte [ #
Emit
Min Size
Max Size
Min Energy
Max Energy
Min Emission

Max Emission
¥ World Velocity
H
i
z 0
¥ Local velocity
X 0
A
z
¥ Rnd Velocity
H
A
Z
Emitter Velocity Sce0
¥ Tangent Velocity
o [¥]
A 0
z 0
0
0

(= =)

o M

LW W

Angular Velocity
Rnd Angular Velocit
Rnd Rotation -
Simulate in Worldsp ¥
One Shot O
¥ Ellipsoid

X

A

Z
Min Emitter Range

1
0
1
1
llustracion 53: Componente que emite particulas

Otro componente importante es el Particle animator (ilustracién 54), que como su nombre
indica hace que las particulas no sean estaticas sino a qué medida entre el momento que se
crean y se destruyen hay una breve interaccion en subida en la que pueden cambiar de color o
cambiar su desplazamiento.



¥ Particle Animator Iy .
Does Animate Color ¥
Color Animation[0] N
Color Animation[1] — ﬁf
Color Animation[2] NG
Color Animation[3] . ﬁ?
Color Animation[4] N ﬁf
F World Rotation Axis
e 0
bl 4]
z
F Local Rotation Axis
4 0
i 0
Z 0
Size Grow 0.3
I Rnd Force
o 4
A 4
= 4
I Force
e 0
ki 5
z 4]
Damping 0.1
Autodestruct

llustracion 54: Componente que modifica las particulas

Después afiadiremos el Particle Renderer para poder renderizar las particulas donde podemos
definir cdmo interacttan con las luces, a veces suelen ir acompanados también de una luz para
caracterizar su color o visibilidad.

Por ultimo podemos afiadir una textura (ilustracidn 55), quizas el punto mas dificil de encontrar
o crear para obtener un buen resultado.

Fire Smoke £,
Shader | Particles/~Additive-Mult = |

Tint Color :ﬁ

Particle Texture

Tiling Offset '
* 1 llo
v |1 |lo |
Soft Particles Factor o —

llustracion 55: Textura que da mas realismo al fuego



Resultados

Estructura del proyecto

Aqui muestro como se ha organizado el proyecto (ilustracion 56) de forma facil he intuitiva,
podemos agrupar el contenido relacionado en carpetas, simplemente hacemos clic derecho y
pulsamos en “create” -> “New Folder” y después arrastramos el contenido que queramos
dentro.

De esta manera en jugador tendremos todo lo relacionado con los modelos, animaciones y
scripts, etc y lo mismo con los otros contenidos.

Assets »

Editar Escenaria Escenas Jugadar Materials Sounds Standard A..

llustracion 56: Aspecto de como esta organizado el proyecto

También se podria haber organizado por contenido del mismo tipo, es decir una carpeta para
scripts otra para modelos, etc. Todo depende de las dimensiones del proyecto y la cantidad de
elementos que contenga.
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Jugadory colisiones

Aqui podemos ver todos los componentes del caballero(ilustracién 57), entre los que se
encuentran 3 collider para detectar los ataques, un caracter controller para mover al jugadory
recibir colisiones por parte del dragdn, una position light y un proyector para hacer una
sombra:

llustracion 57: Personaje principal con todos los componentes asociados

Con una camara (ilustracidon 58) que nos sigue comodamente por el escenario o que no pierde
al enemigo de vista:

onivenmax]lf p MAK
e #' )

MP

llustracion 58: Campo de vision desde los dos tipos de camara disponible



Ademas es capaz de realizar combos de hasta 5 ataques (ilustracién 59), aqui veremos un breve
ejemplo del combo mas largo, que consta de 4 ataques rapidos y un golpe fuerte:

p—r 4 : omveamaxlf

MP —np‘

omiveaMax]f

MP

MP

onveaMaxlf
—

llustracion 59: Secuencia de un combo del jugador



Ademas cuando el jugador hace dafio al dragdn se crea un sistema de particulas para simular
que pierde sangre (ilustracién 60) al hacerle una herida.

llustracion 60: Imagen donde se percibe sangre en la colisién de la espada con el enemigo

Y al recibir el jugador el golpe reacciona, con una animacion (ilustracién 61).

llustracion 61: El caballero reaccionando ante el ataque del dragén



Huesos en el dragdn

Con un total de 131 huesos distribuidos por el modelo del dragén (ilustracién 62) he
conseguido que pueda realizar gran variedad de movimientos de forma mas o menos realista,
que abarcan las piernas, la cola, el torso, las alas, el cuello y la boca, como podemos apreciar
en la imagen. Ya podemos pasar al siguiente paso que es realizar las animaciones.

IO G Vorkspace Dot _-[8]
2 T WG

% §5 A7 N Wy =,

llustracion 62: huesos que permiten mover al dragén



Animaciones en el dragén

Como ya he comentado antes podemos aplicar casi cualquier movimiento del dragén, aqui
vemos un ejemplo de animacidn (ilustracién 63).

Me S RES € SE-

M= % SEE @ S M= % SIS @ S8

llustracion 63: Algunos frames de la animacién en que el dragon vuela



Dentro del juego podemos apreciar como se eleva, mientras activamos un efecto de particulas
para simular que el dragon nos lanza fuego hacia abajo (ilustracién 64).

llustracion 64: Dragén volando y lanzando fuego



Escenario

Este es el aspecto final del escenario compuesto por un castillo deshabitado por la destruccion
del dragon sobre la zona, donde solo quedan arboles quemandose y monstafias de escombros

y cenizas.

e T

llustracion 65: Aspecto final del escenario, suelo con cenizas, arboles quemados ...

El escenario se caracteriza por una rugosa explanada donde se produce la batalla (ilustracion
66), una zona relativamente amplia para que le jugador tenga espacio para esquivar los
ataques de fuego

llustracion 66: Esplanada donde se desarrolla el combate



Conclusiones

Objetivos realizados

<

Se ha conseguido que el combate transcurra de forma fluida

El combate contra el dragdn es dificil pero equilibrado, animando al usuario a intentar
superarse.

Se han conseguido animaciones mas o menos realistas que hacen el juego mas
impactante.

El disefio del escenario y sonidos, acompafian la batalla.

He aprendido a trabajar con un “game engine” bastante potente.

Se han abordado todas las facetas de la creacion de un videojuego.

Como continuar

Pienso que es un trabajo bastante creativo y casi siempre se pueden hacer cosas, el Unico
limite son los recursos.

Se podrian desarrollar niveles, habilidades del jugador y una historia con multiples
decisiones propias de los rpg en los que el jugador sigue un desarrollo incremental
para no perder el interés del jugador.

Se podrian mejorar los efectos graficos y de sonido para despertar la fantasia del
jugador.

Mejorar la Inteligencia artificial e incluir niveles de dificultad.

Crear un apartado multijugador.
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