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Resumen

El objetivo de este Trabajo Fin de Grado es crear un videojuego 3D donde se desarrollen
diferentes minijuegos. Se espera que resulte un videojuego entretenido y divertido, lo cual
permite que el jugador lo use en su tiempo libre.

Con el fin de lograr ese objetivo se ha desarrollado un juego interactivo que sirva como
pasatiempo y sea amigable para el usuario, consiguiendo asi que el tiempo invertido estimule
los reflejos.

El videojuego constara de una serie de minijuegos en los que a través de un escenario puede
navegar e introducirse en la piel de un personaje peculiar, un alienigena. Hay cuatro
minijuegos, un juego de tiros mezclado con el antiguo juego de los marcianitos, un Pacman
infinito que puede matar a los enemigos y esquiva obstaculos, un pilla-pilla en el que hay que
atrapar a un ladrén y un escondite inglés con un personaje amigable.






Abstract

The aim of this final degree project is create a 3D videogame where | develope differents
minigames. | hope that this videogame will be entertained and funny, so the player can use it
in his spare time.

In order to achieve this goal, It generates an interactive application, which is a friendly pastime
to the user, in this way the spent time stimulates reflexes.

The video game will consist of a series of mini-games in which through a stage can navigate
and enter the skin of a peculiar personage, an alien. There are four mini-games, a shooter
mixed with the old Martian game, an infinite Pacman that can kill enemies and dodge
obstacles, a game based in “pilla-pilla” game in which you have to catch a thief and an English
hiding place with a friendly character.



10



11

Tabla de contenido

Trabajo FiN @ Grado.......ccuciiiiiiieiece ettt st et ss st st st st e e e b et et e e aas st st st ses e sessessesersaneas 1
F Y= Yo [T T 0 1= o1 o LSRR 5
RESUMIBN ... e e s 7
ADSEIACT 1ttt e et e s bt e e h b e e st e e e bt e e s be e e bt e e e areesbeeesareeenneeen 9
I IMEMORIA ...ttt ettt ettt e b e s bt e s bt e sat e s at e e te e bt e bt e bt e sabesabeeabeebeenbeenbeas 17
CAPITULO 1: INTRODUCCION.......cueviieierecteteiieecesie ettt sesessnas 19
IMOTIVACION ...ttt 19
OBUETIVOS ..ottt ettt st b e sttt et e s bt e she e satesabe et e e abeesseesmeesmteeareenbeerees 19
CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE ...ttt sttt ettt sttt e sbe e sbe e bt e st e st e e e enaeas 21
Historia de [0S VIAEOJUEBEOS ....ccecuiiiiiiiiiie ettt sttt ettt e e e s te e e e sntee e s snte e e e snnaes 21
Motor de VideojUEEOS UNItY ...cccuiiiiiiiieii ittt sttt sttt e st e e s be e e s s atee e s s nte e e e snnaes 23

[ UTaTo - 0 a =T o o T3Ne [ U LoV Y USSP PRP 24
GaMEODJECES, ASSELS, SCENE. ..uiiiiiiiiieeiiiiee e ectee e et e e eree e e e ste e e e e satee e e e s bae e e esataeeeennbaeeeenses 24

LOS COMPONENTES ..oeiiiiiiiiiiiiiiiieieeeieee ettt ettt e et et e et et ee e e e e et e e ee e e e e e e e e e e e e e e e s e e s eeaeseeeaeeeeeseaeannens 25
Inteligencia artificial..........oeeieeii i e e 25
MooV o= 11 1 1= - [ TSR 25

El sistema de animacion de UNity. .....c.eeiiiiiieiciee e e s 26
AUAIO €N €l VIAEOJUBEO. ....evvieiiieiee ettt ettt ettt ettt e e et e e e s ta e e e e s ba e e s seabaeeesenbaeeesenseeeesanes 26
Lenguaje de programacion: CH.........ccuiieeiciiie et e et e e e e ete e e e e eatae e s e saba e e e e eabe e e e ennaes 26

[ (U To [ o3 e [SIVATe [T o) LU L=y (o 1SR 27
DOCUMENTO DE DISENO DELJUEGO ......ocveuiueterceieeeeeieeseeeeeeeesst ettt s 31
Capitulo 3: Documento de Disefio de Topi’s World.........coeveiieiiiiiieieeciee e 33
Y =Tor Lo LTS T RSSO UPUPPOPRROPRRPIO 33
ABIEN TNVASION 1.ttt ettt ettt et e b e s b sae e st e e b e e b e e s neeseeenane 33
Recoleccion en el Laberinto .....cc.eiieiiiiiiieeeee ettt s 34

XY oloT g Vo [ =N 0= =T3P USPRRNE 34

Pilla @l LAAION. ettt ettt ettt sttt e s sat e e s bt e eate e sabeesbbeesabeeennbeenns 35
Yol =T o = [P P PP PPPPT 36
=T o 1V PSSP UR U PUPRUPRROPRRPRO 36
PUBDIO e e 37
ALIEN INVASION ettt sttt st e st e s b e e e sme e e s b e e e sneeesareeeenreesnres 37
Recoleccion en ] Laberinto ......cueiiiie ettt 38



Yol ] oo L1l [ Y= 1T RS 39
Canvas de [0S MiNijuegos Y €l PUEDIO.........eeviii e 40
DOCUMENTO DE DESARROLLO DELJUEGO ....ccciiiiiiiiiiiiieiiiiieieieeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeene 41
Capitulo 4: Documento de Desarrollo de Topi’s World .......ccueeeeeieiiecieee e 43
ALIEN INVASION ...ttt ettt ettt st ettt et esbe e saeesaee st e ebeenbeenneesmnesane 43
[ oo [T = Te [ I OSSP U PSPPI PPUPROPRRRPRRPO 43
o Td T g T- ol o] o WU 44
Creacion de |2 ESCENA.....iiiuii ittt ettt ettt ettt et e st e e et e e sabeesate e sabeesbeeesabeesaneeas 45
IMIUSICA vttt ettt ettt ettt ettt et e ettt e sat e e s bt e e s hb e e sabe e e sabeesabeeebeeesabeeenbeesabeesabeeesaseesaseeanns 46
RECOLECCION EN EL LABERINTO w...cuvviveiieiecesiete ettt ssnans 49
MOAEIAAD ...ttt et e b e b e st st e bt e bt e b e e s beesaeesaneeaneens 49
o Td T g T- ol o] o USSR 49
Creacion de 13 @SCENA. ..o i ettt ettt b e s he e st sttt beenaeas 51
IMIUSICA .vteeetee ettt ettt ettt ettt e s e e ettt e sat e s bt e s hb e e s abe e e sabeesabeeesteesabeeenbeesabeesaseeesareesneeanns 52
PILLA AL LADRON ..ottt sttt s sttt b et b s s nse st ssanas 55
Y oo [T = To [ T PSSP TPV PPOUROPRRRPRRPRO 55
(o T=d =T o T- ol o o U 55
Creacion de 1@ ESCONA.....ci ittt sttt e s e s b e e s e s re e e snreesnee s 56
YTV Y [ PSPPI 58
ESCONDITE INGLES .....ccotiiiiiiiiiiiiiiieieieteeeeeteeete ettt eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeererenereserenenen 61
Y oo [T = To [ TP OSSP TSRO PIUPRUPSRRPRRPIO 61
(o T=4 T g T- ol o] o USSR 61
Creacion de 1@ ESCENA....c.ui ettt ettt sttt naeas 63
YTV Y [ PSPPI 64
171 =1 | PP PP PP PP PPPPPPPPPPPPPPPPPRE 65
(o4 T g T- ol o] o PR 65
Creacion de @ ESCENA......cui ittt 65
IVIUSICA .ttt ettt e b e s bt e sat e st e bt e bt e s bt e s beesateemt e et e e b e e nbeesheesanesaneea 65
PUEBLO ...ttt ettt ettt e e e e sttt e e e e e e e b e et e e e e e e s nbe bt e e e e e e e s e nnbeeteeeeeeeaannnraneeeas 67
Y oTo =] oo [o T U U PO TOUPPRROPITN 67
(o4 T g T- ol o] o TR 67
Creacion de |2 ESCENA.....uiiiii ittt ettt ettt et e sbe e st e e sate e sabeesabeesabeesabaeesabeesneean 68
IMIUSICA .ttt ettt e she e sat e st e e bt e bt e bt e s bt e sme e et e e bt e b e e s beesreesanesaneea 70

ANIMACION ...ttt e s s e e s et e s s et e e s e nr e e e s s nreeesenneas 72



13

Y7424 1o ¥ - PPt 72
ANMACIONES ...ttt ettt ettt e s e e e s b et e e s are e e e sanreeeesanreeeesanraneesanreeeesanneneesanne 74
Controladores ANIMACION. ......c.uiiiiii ittt sab e sbe e e snreesnee s 77
Capitulo 5: APlicacion. IMANEJO. .....ueiiiciiiieiciie et e e e re e e e bre e e e s aae e e e saraeaesnnees 81
FUNCIONGMIENTO ..oiiiiiiiiiiiiiiii e 81
CONCLUSION Y LINEAS FUTURAS ...ttt sttt ettt sttt sttt e b e sbe e s s st en e b ennees 85
CONCIUSTON .ttt et e b e bt sat e et e bt et e e s bt e sae e sateeateenbeesbeesaeesaee 85
LINEAS FULUIAS ..eiiiiieiiiieiiee sttt ettt ettt ettt st e e st e e bt e e sab e e sabeeesabeesbeeesabeesabeeesnbeesaneens 85

Il PLANOS e e 87
[I1 PLIEGO DE CONDICIONES.....cttiiitiiteiiteteet ettt sttt et s e st s e r e neesreesmeesanesaneens 93
PLIEGO DE CONDICIONES.....ccitiiiiiiitttte ettt ettt e e e s s et e e e s e s emtree e e e e e e e s ennnnneeeeeeeannn 95
IV PRESUPUESTO ..ttt ettt e e e ettt e e e e s e sttt e e e e e s e s mnsreneeeeeeseaannreeeeeas 101
S U T 10 L) o S PPNt 103
APENDICES ...ttt ss s 105

BIBLIOGRAFIA ..ottt bbbttt 107



14



15

INDICE

Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

Figura 10:
Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:
Figura 14:
Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:
Figura 18:
Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:
Figura 30:
Figura 31:
Figura 32:
Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:

DE FIGURAS

Departamentos implicados en un VIdeOJUBEZO ........cceeuvieieciiieeeeiiiee e eeee e 28
Acceso a las escenas del VIAEOJUBZO ..ccveeeeeeeiiiiiiee ettt e e e raaee e e e 36
Interfaz de 13 @SCeNA MENU .....ciiciiiiiiiiiiie ettt e e rae e e e aaaeee s 37
Mapa del minijuego AlEN INVASION ........coiiiiiiie e 38
Mapa del minijuego Recoleccidn en el Laberinto .......cccccvvciieeiiiiieeisiiieee e 38
Mapa del minijuego Pilla al Ladron .........cooccuiiiiiiiiiie e 39
Mapa del minijuego Escondite INGIES.........ccueviieciiiieeiieeeecceee e 39
Interfaz en la plataforma Ordenador .........cc.uveviiciiieicciiee e 40
Canvas de la plataforma Android..........cccveeiieiie i 40

Graficos del minijuego AlIEN INVASION ........ccciiiiieeiciee ettt 43
Naves del minijuego AlieNn INVAasiON.........eiivciieiiiiiee e e 43
Diagrama de interaccidn entre scripts de Alien Invasion.........ccccccceeeeevieeeeecieee e, 45
Nave. Vectores Locales y GIobales.........oovvirieeiiiieiie e 45
Naves 2 y 3. Vectores Locales y Globales.........covcveeiieiiieiiiiiiiee e 46
Patron de [a Melodia ....cocuee i e 46
Plugin 3XOSC. FUNCIONAMIENTO ..ccueeiiiiiiiee ettt e e e e e nreeee s 47
Plugin 3XOSC. Sefial €N €l TIEMPO ..eeivvuiiiieiiiie ettt e 47
PIUGIN BOOBASS .....vviiiiiiiiiecciieee ettt e e ettt e e e ttte e e e satae e e et e e e s sabaeeeesnsaeeeeeastaeeeenntaeesennres 47
Cancidn del minijuego AlIEN INVASION ........ceceiiiieiiciiiee ettt 47
5 LTt o 1 aY o] [ Tor- o [o 13PN 48
Gréficos del minijuego Recoleccidn en el Laberinto .......cccceeeecvveeiiiciieee e 49
Diagrama de Interaccién entre scripts del Laberinto........cccccceeeieecciiiieeee e, 50
Bakeo del Laberinto.....c.uiii ittt e 52
Cancidn del minijuego Recoleccidn en el Laberinto........cccceeeeciieiiicciieee e 53
[ T=Tor (o 13- T o] [ ToF= T Lo 1SR 53
Diagrama de Interaccidn entre scripts del minijuego Pilla al Ladrdn......................... 56
3| CT ol =TI 2 Yo Ty o LU PR 57
(000] T [T g0 [=] I - 1YL= U UUUPUNE 57
Melodia Piano para la ambientacidn SONOIa .......cccceeecvieeeeiiiiie et 58
Fia0] o= o1 =Yoo g Yo g Yo o= USSR 58
Graficos del minijuego Escondite INGIEs.........cceeieeiiiiiiie i 61
Diagrama de interaccidn entre scripts del minijuego Escondite Inglés ..................... 62
Y YTV = o ool o Y- | AP 65
Graficos del PUEDIO ....ooiieiiiii et s e e s ebee e e s 67
Collider de deteccion del PIayer.........eeiiiiiee i 69
3] CTo T =] I o TUT=Y o] Lo S UURR 69
Vista Canvas General Android desde UNity......ccccvereiieeiniiieeeciiiee e 70
EfECtO GrOSSBEAL ....iiiiiiiiiii ettt ettt ettt s et esba e s saes 71
[ {=Tot (o I Sl 172 o [o ] TSR 71
o Lot o o Y oY= TSP 71
[ (=Yoo I o e Lol ] o TP 72
Y Fef=q gV = o =Ta Y] - | [P 73
Mapa de peso de los huesos del PErsonaje .....ccoeeeeeeeeeecivireeeee e e 73
Rigging ENemigo AbEja-IMONO ........oeiiiiiiiiieciiee ettt et rae e e 74



Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:
Figura 48:
Figura 49:
Figura 50:
Figura 51:
Figura 52:
Figura 53:
Figura 54:
Figura 55:
Figura 56:
Figura 57:
Figura 58:
Figura 59:
Figura 60:
Figura 61:
Figura 62:
Figura 63:
Figura 64:
Figura 65:
Figura 66:

Mapa de peso de los huesos de Enemigo Abeja-Mono ........cccceeveccviiieeeeececccciiieeen, 74
ANTMACION A COMTE ..vviiiiiiiiieeeiieee ettt ettt e s sttt e e s st e e s sabeeessssbeeesssbeeesssbaeesssnseeesan 75
ANIMACION A€ PArado ..ccuiieiieiiiiiieesiee ettt ettt ettt e sbe e s sabeesbee s 75
A a1 o F= T o g e LI 111 Tc o TSRS 76
ANIMAciON del ENEMIZO.....uuiiiiiiiiee ettt ettt e st e e e s e e e s saa e e e s ssraeeeesasaeeean 76
Controlador del PIQYET .......ooooiieee ettt et e e et bae e e e 77
(@l gl o] F-Te [ ol KoY o I = 0= '] F={c PPN 77
Controlador Enemigo moviendo AlaS ........eeiveiieiiiiiiieee et ssvee e s e 78
(6eTa i g ] F-To [ Y- | [V - Y OSSR 78
(0o d o] - Yo [o] gl 6e T =] SRS PPPUPPPPN 79
ToToT oo I 1 e 1Y | SR SPR 81
IMAZEN A8 UNILY wevreieiiiiecceeee e e e e e e s s e st e e e e e e e e s e s sansrraeeeas 81
Orientacion Optima del MOVIl.........ccuii i 82
Vistas de Interaccion del PUEDIO ......ccocueiiiiiiiiiiiiieeccte ettt 82
Vista de juego de Alien Invasion en Android.........ccceccveeeeeiiieeeciiiee e 83
Vista de GameOver de Alien Invasion en Android .......cccoecveeeiniiieenniiieeessiee i 83
Vistas de [0S Otros MiNiJUBEOS ... .uviiiiciiiieieiiiie ettt e e e sarae e e e saaaeeean 84
HP AMOBO i5....eteeiiiieiieeeiee ettt ste e eite e ste e steeesite e s be e ssateesabeesntaesssteesabeeensseesnseesnaseesnnes 95
SONY XPEIIA MA AQUA ..ot 96
(oY ={o 11 o Lo T UL o1 1 0 AT P PP PPPPPPPPPPPPPPPPPRE 98
oY= CoYuT o To I =1 (=T o o [T oSS 98
(WY Jo] AT oo I o I d¥ o | o TR 99



17

I

MEMORIA




18



19

CAPITULO 1: INTRODUCCION

MOTIVACION
Al cursar la asignatura “Animacién Digital” vi la posibilidad de ampliar mis conocimientos sobre

animaciones, en este caso empleado en animaciones sobre cualquier tipo de objeto, es decir,
personajes. Es por eso, que el proyecto consta de un personaje al que he tenido que animar
para que realice una serie de movimientos.

Debido al auge actual de los videojuegos, era interesante realizarlo ademds para las dos
plataformas mas usadas en el mundo: Ordenador y Android. Android me parece una
plataforma muy interesante, ya que actualmente estan potenciando la figura del programador
Android, el cual desarrolla aplicaciones con diversas tematicas y/o utilidades y las mayores
descargas son videojuegos hechos para esta plataforma, teniendo incluso grandes empresas
desarrollando juegos, intentando introducirse en esta plataforma.

La motivacién segunda de este proyecto era intentar unificar de alguna manera conceptos
varios del grado. En un videojuego hay que saber conceptos sobre video, en cuanto a
resolucidn y su adaptacidn a distintas resoluciones, para asi poder jugar con una gran calidad.
También hay que saber conceptos de audio, ya que de alguna forma, tiene que tener una
ambientacion sonora, en el proyecto se usa sobre todo el uso de filtros para una ambientacion
sonora Unica. Y obviamente, hay que saber conceptos de programacion orientada a objetos,
gue es una habilidad que me gusta.

La ultima motivacion es mi idea o concepto de un ingeniero. Creo que la figura de un ingeniero
consiste en crear proyectos y trabajos que puedan ayudar o hacer algo que pueda repercutir
de alguna forma tecnolégica al mundo en el que vive. Habra quien crea que un videojuego no
aporta nada a la sociedad, pero yo creo todo lo contrario, ya que de primera, serd una forma
de ocio, y un pasatiempo Unico.

Cabe mencionar que el proyecto, para mi, es una carta de presentacién de los valores que creo
que tengo como profesional. Es un proyecto multidisciplinar, que conlleva mucho trabajo y en
el que muestro mis habilidades creativas.

OBJETIVOS

El proyecto tiene como objetivo el desarrollo de cuatro minijuegos, con tratamiento grafico en
tres dimensiones. Se ha optado por minijuegos basados en reflejos, concretamente juegos
hechos en épocas anteriores, como son el Space Invaders o el Pacman varidandolos y

Ill

mejorandolos, o juegos que jugamos de pequeiios como son el “pilla-pilla” o el escondite

inglés.

La implementacién de estos minijuegos en dos plataformas nos obliga a usar diferentes formas
de la interactividad entre usuario y juego. Aunque en si, el proyecto lo que conlleva es el uso
de diferentes algoritmos y filosofias para hacer los distintos minijuegos. Se quiere conseguir
ademds de una aplicacidn visualmente atractiva, que incite a los diversos usuarios a hacer uso
de ella.



Para alcanzar todos nuestros objetivos necesitaremos:

e Encontrary estudiar las librerias graficas adecuadas.
e Generar objetos en 2D y 3D.
e Desarrollar los algoritmos adecuados para todo el proceso.

e Construir una aplicacidn intuitiva y adecuada para el usuario.
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CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE

Historia de los videojuegos
Esta informacion son las conclusiones extraidas en la Historia de los videojuegos [6].

En la actualidad los videojuegos son la entrada de nifios y jovenes en el universo de las TIC.
Mediante el videojuego los nifios adquieren capacidades, desarrollan habilidades diversas que
pueden ir desde los reflejos hasta la creatividad.

El impacto que los videojuegos han tenido en la sociedad se ha desarrollado en los ultimos
treinta afios, es un fendmeno que todavia no se ha estudiado en profundidad por los
investigadores sociales. Los videojuegos pueden ser considerados como una forma de
expresion artistica contemporanea, aunque la sociedad todavia no es capaz de asimilarlas y
“hacerlas suyas”. Los videojuegos son un conjunto de varias artes, como son los gréficos, la
musica, la historia o trama, y sobre todo, el aspecto ludico y la jugabilidad.

Durante bastante tiempo ha sido complicado sefialar cual fue el primer videojuego,
principalmente debido a las multiples definiciones que de este se han ido estableciendo, pero
se puede considerar como primer videojuego el OXO. El juego era una versidon computerizada
de un tres en raya, en el que un jugador se enfrentaba o jugaba contra la maquina.

Aunque ATARI fue considerado el padre del videojuego moderno, desarrollando el “Space
World” con una maquina bastante peculiar. Pero la repercusiéon y por lo que fue conocido fue
por crear el videojuego “Pong” en 1972. Tenia un objetivo claro, rebotar una pelota y en caso
de no ser capaz de devolver conseguir un punto.

“Space Invaders” fue la piedra angular del videojuego como industria. Durante los afios
siguientes se implantaron numerosos avances técnicos en los videojuegos, apareciendo estos
avances en los salones recreativos con juegos como el “Space Invaders” o “Asteroids”.

Estos juegos tenian la misma tematica, disparar a todo lo que encontraban a su paso. Fue
entonces cuando aparecio “Pac Man”. Fue tal su repercusion que fue el primer videojuego que
se convertia en una marca, apareciendo en todo tipo de productos.

Los videojuegos arcade invadieron todo tipo de lugares, desde bares y salones recreativos
hasta funerarias y lugares insospechados. Habia multitud de visiones, muchas de ellas eran
criticas hablando de la repercusion en los jovenes, pues se pensaba que enloquecerian y
crearia enfermedades, ademas de que se gastaba mucho dinero en ellas.

El negocio asociado a esta nueva industria alcanzd en poco tiempo grandes cotas. Sin
embargo, en 1983 comenzé la que se ha dado por llamar crisis del videojuego, la cual afectd
principalmente a EEUU y Canada. En el resto del mundo se produjo una polarizacién dentro de
los sistemas de videojuegos, apostando por las consolas domésticas. El primero en lanzar fue
Nintendo, la muy conocida “NES” mientras que Europa se decantaba por los microordenadores
como el commodore o el Spectrum.
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A principios de los 90 las videoconsolas dieron un importante salto técnico gracias a la
competicion de la llamada “generacidon de 16 bits”. Esta generacidn supuso un importante
aumento de jugadores y la introduccidon de tecnologias como el CD-ROM, ademas de una
importante evolucién dentro de los diferentes géneros de videojuegos, principalmente gracias
a las nuevas capacidades técnicas. Mientras tanto, diversas compaiias habian comenzado a
trabajar en videojuegos con entornos tridimensionales, principalmente en el campo de los PC.

Rapidamente los videojuegos en 3D fueron ocupando un importante lugar en el mercado,
principalmente gracias a la llamada "generacion de 32 bits" en las videoconsolas: Sony
PlayStation y Sega Saturn (principalmente en Japdn); y la “generaciéon de 64 bits” en las
videoconsolas: Nintendo 64 y Atari Jaguar. En cuanto a los ordenadores, se crearon las
aceleradoras 3D.

Por su parte los videojuegos portatiles, producto de las nuevas tecnologias mas poderosas,
comenzaron su verdadero auge, uniéndose a la Game Boy madaquinas como la Game Gear
(Sega), Linx (Atari) o la Neo Geo Pocket (SNK), aunque ninguna pudo hacerle frente a la
popularidad de la Game Boy, siendo esta y sus descendientes (Game Boy Pocket, Game Boy
Color, Game Boy Advance, Game Boy Advance SP) las dominadoras del mercado.

Hacia finales de la década la consola mas popular era la PlayStation con juegos como Final
Fantasy VIl (Square-Enix), Resident Evil (Capcom), Winning Eleven 4 (Konami), y Gran Turismo.

En PC eran muy populares los FPS (juegos de accidon en primera persona) como Half-Life
(Valve), y los RTS (juegos de estrategia en tiempo real) como Command & Conquer
(Westwood) o Starcraft (Blizzard). Ademads, las conexiones entre ordenadores mediante
internet facilitaron el juego multijugador, convirtiéndolo en la opcién predilecta de muchos
jugadores, y fueron las responsables del nacimiento de los MMORPG (juegos de rol
multijugador online) como Ultima Online (Origin). Finalmente en 1998 aparecid en Japon la
Dreamcast (Sega) y daria comienzo a la “generacion de los 128 bits”.

En el 2000 Sony lanzd la anticipada PlayStation 2 y Sega lanzé otra consola con las mismas
caracteristicas técnicas de la Dreamcast, nada mas que venia con un monitor de 14 pulgadas,
un teclado, altavoces y los mismos mandos llamados Dreamcast Drivers 2000 Series CX-1.

El ordenador personal PC es la plataforma mds cara de juegos pero también la que permite
mayor flexibilidad. Esta flexibilidad proviene del hecho de poder afadir al ordenador
componentes que se pueden mejorar constantemente, como son tarjetas graficas o de sonido
y accesorios como volantes, pedales y mandos, etc. Otra ventaja es la posibilidad de actualizar
los juegos con parches oficiales o con nuevos ainadidos realizados por la compafiia que cre¢ el
juego o por otros usuarios.
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Motor de Videojuegos Unity
Esta informacion son las conclusiones extraidas en la pdgina oficial de Unity [1].

Un motor de videojuegos es un conjunto de herramientas que realizan calculos geométricos y
fisicos utilizados en los videojuegos. Este conjunto de utilidades representa un simulador agil
en tiempo real que reproduce las caracteristicas de los mundos imaginarios en los que
transcurren los videojuegos. El objetivo es permitir al equipo de desarrollo de un videojuego
concentrarse sobre el contenido del juego y no sobre la resolucidon de problemas informaticos.

El fin que persiguen los motores de juego es que una vez incorporadas todas las funciones del
motor, usuarios sin conocimientos de programacion pueden manejar con facilidad el motor.

Puesto que las funcionalidades proporcionadas por un motor son limitadas, estos con
frecuencia son dedicados a un tipo especifico de juego. La manipulaciéon del motor se hace
generalmente a través de un lenguaje de script o por la interfaz.

Un motor de video juegos debe ofrece como minimo las siguientes utilidades:

e Un motor 3D que permite la creacion y visualizacion de un juego en un universo 3D.

e Un motor audio que permite la integracién de elementos sonoros y musica en el juego.

e Un motor fisico que permita gestionar los comportamientos fisicos de los objetos en
un universo 3D, como la gravedad por ejemplo.

e Herramientas de gestion de red para afiadir por ejemplo un componente multi-
jugadores en red.

Unity presenta varias ventajas que hacen que sea uno de los motores de videojuego mas
potentes del mercado. En los siguientes parrafos se van a ir citando todas estas ventajas:

- Permite la importaciéon de numerosos formatos 3D como 3ds Max, Maya, Cinema 4D,
Cheetah3D y Softimage, Blender, Modo, ZBrush, FBX o recursos variados tales como
texturas Photoshop, PNG, TIFF, audios y videos. Estos recursos se optimizan
posteriormente mediante filtros.

- Es compatible con las API graficas de Direct3D, OpenGL y Wii. Ademas de ser
compatible con QuickTime y utilizar internamente el formato Ogg Vorbis

- En Unity, el juego se construye mediante el editor y un lenguaje de scripts por lo cual
el usuario no tiene que ser un experto en programacion para usarlo. En efecto, este
software tiene la particularidad de incluir la herramienta de desarrollo MonoDevelop
con la que se pueden crear scripts en JavaScript, C# y un dialecto de Python llamado
Boo con los que extender la funcionalidad del editor, utilizando las APl que provee y la
cual encontramos documentada junto a tutoriales y recursos en su web oficial.

- La estructura de los juegos creados por Unity viene definida mediante escenas que
representan alguna parte del juego.

- Incluye un editor de terrenos que permite la creacidn de estos partiendo de cero. Este
editor permite esculpir la geometria del terreno, su texturizacién y la inclusion de
elementos 3D importados desde aplicaciones 3D o ya predefinidos en Unity.

- Sino se quiere modelar en 3D y se necesitan recursos para un videojuego, en la propia
aplicacién se puede acceder al Asset Store donde existe multitud de recursos gratuitos
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y de pago. Incluso se puede extender la herramienta mediante plugins que se obtienen
en esta misma tienda.

- En cuanto a los usuarios que no tienen ninguna nocién de programacién existen
plugins como Playmaker que permiten "programar con cajitas" mediante maquinas de
estados, de una forma visual. La utilizacién de estos plugins supone un coste afadido

- Dispone de una interfaz de desarrollo muy bien definida e intuitiva que permite crear
rapidamente min-juegos.

- Existe en varias versiones en funcion de los mddulos elegido, la version mas simple
destinada a los amateurs es gratuita.

- Tal como se ha especificado antes es multiplataforma por lo cual permite la creacion
de juegos compatibles con distintas consolas (Para la mayoria de las plataformas
citadas, se requiere una licencia adicional):

e Microsoft Windows o Mac OS X ejecutable

e Linux

e Enla web (através del plugin Unity Web Player para Internet Explorer, Firefox,
Safari, Mozilla, Netscape, Opera, Google Chrome y Camino) en Windows y OS
X

e En Mac OS X Dashboard widget.

e Para Nintendo Wii

e iPhone/iPad

e Google Android

e Google Native Client

e  Microsoft Xbox 360

e Adobe Flash

e Sony PlayStation 3

e BlackBerry PlayBook

En definitiva la creacion de videojuegos es mucho mds sencilla y rdpida con esta aplicacién por
lo cual el nimero de usuarios esta en aumento constante.

Fundamentos de Unity
Esta informacidn son las conclusiones extraidas en la pdgina oficial de Unity [1].

GameObjects, Assets, Scene.
Unity se fundamenta en unos objetos llamados GameObjects. La mayoria de los elementos del
juego, desde los scripts hasta elementos graficos suelen depender de ellos.

Una Scene es un entorno donde se desarrolla una parte del juego, incluido dentro de este
concepto los menus. Dentro de cada Scene se encuentran los gameObjects, que representaran
a los diferentes elementos, desde personajes hasta la cdmara. Cada vez que cambiemos de
Scene cambiaran todos los gameObjects.

Un asset es una representacion de cualquier item que puede ser utilizado en el juego o
proyecto creado. Un asset podria ser un archivo creado fuera de Unity, tal como un modelo
3D, un archivo de audio, una imagen, o cualquiera de los otros tipos de archivos que Unity
soporta. También hay otros tipos de asset que pueden ser creados dentro de Unity, tal como
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un Animator Controller, un Audio Mixer o una Render Texture. Los scripts creados también se
considerarian assets.

Los componentes

Como se ha mencionado cualquier gameObject puede llevar scripts que dependen de ellos. Los
scripts son comportamientos que se dan a los gameObject, estos scripts Unity los Illama
componentes. Hay muchos tipos de componentes. Los componentes mas utilizados para
comportamientos de fisica son el componenente RigidBody, y el componente Collider.

Un collider es la propiedad de choque. Sin esta propiedad los personajes atravesarian
cualquier superficie u objeto que esté presente en la escena y no habria interaccién entre el
universo que se disefie y el personaje.

Dado que hablamos de videojuegos en 2D o 3D (El juego a desarrollar es en 3D), los vectores
son muy importantes, una propiedad también muy necesaria y que todos los gameObjects en
el momento de ser creados y puestos en el juego tienen es el componente Transform, el cual
se encarga de la translacion, rotacién y escala de los gameObijects.

Los scripts que se crean por necesidad del desarrollador seran también componentes, y en el
caso de necesitar que estos scripts dependan de otros componentes podran llamarlos y
ejecutar diversas propiedades de los componentes dependientes.

Inteligencia artificial

Un videojuego consta de muchas partes: un personaje, una cdmara, un entorno o escena
donde se desarrolle la accion y enemigos. Cuando se disefia y se desarrolla un videojuego se
esta dotando a un programa de cierta inteligencia como se le puede dar a un enemigo o
incluso un gameObject vacio de renderizacién que solo se encarga de controlar el entorno y
ver que todo sigue el ritmo y la historia del juego. Una inteligencia también puede controlar lo
que el jugador puede o no hacer mediante las reglas que impone el desarrollador.

Communmente la inteligencia se le dota al enemigo. Dependiendo del tipo de juego y de las
caracteristicas que tenga este enemigo que se crea tendrd unos ciertos comportamientos, es
decir, scripts que dardn vida y sensacion de inteligencia.

Por lo general, a la hora de desarrollar un videojuego, el disefiador y el desarrollador deben
pensar y ser mas inteligentes que el propio jugador cuando lo pruebe o ejecute. Aunque es
cierto que siempre hay que dejarle alguna forma de superar el juego.

Durante anos se ha visto, dependiendo del tipo de juego diferentes tipos de IA, como puede
ser los fantasmas del PAC MAN, soldados en un FPS, o jugadores de un equipo en un juego de
deportes.

Luces y camaras.
Otra de las partes fundamentales de los videojuegos es el tipo de luz y la cdmara por la que se
ensefa la accién al jugador.
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El tipo de luz debe depender de la intencidn que se tenga en el juego, obviamente en un juego
de survival terror, la luz sera la minima para que permita una sensacién de oscuridad y pueda
dar sustos.

El tipo de cdmara también es importante, un juego en primera persona es un juego donde la
camara esta colocada en la posicion de la cabeza, simulando los ojos, es decir, permitiria la
inmersividad del jugador. En tercera persona el jugador serd un espectador de la accion. Es
importante también pensar en la colocacidn de la cdmara no solo como inmersién del jugador
sino también a la dificultad que le puede afiadir. Un juego en tercera persona adopta una
posicidon donde el jugador puede tener todo bajo control. Mientras que con las primera
persona se controla solo lo que vea el personaje.

El sistema de animacion de Unity.

El sistema de Animacidon de Unity permite crear unas hermosas animaciones de
personajes con Skinning. El Sistema de Animacidn soporta la fusidon de animaciones (animation
blending), mixing (mezcla), animaciones aditivas, sincronizacion walk cycle time, capas de
animacion, control sobre todos los aspectos de la reproduccién de la animacion (tiempo,
velocidad, pesos de blending), mesh skinning con 1, 2, o 4 huesos por vertex (vértice) al igual
que el soporte de rag-dolls, basados en fisicas y animaciones procedimentales.

Crear un personaje animado implica dos cosas; Moverlo a través del mundo y animarlo
como corresponde.

Audio en el videojuego.

Un juego estaria incompleto sin algln tipo de audio, ya sea la musica de fondo o
efectos de sonido. En la vida real, los sonidos son emitidos por objetos y escuchados por
listeners. La manera en la que el sonido es percibido depende de una cantidad de factores. Un
listener puede decir en qué direccién un sonido viene y también puede tener algin sentido de
su distancia por su intensidad y calidad. Una fuente de audio que se mueve rapidamente
(como una bomba que cae o un carro de policia que pasa) va a cambiar en el tono en la
medida que se mueva debido al Efecto Doppler. Ademas, los alrededores van a afectar la
manera en que el sonido se refleja, entonces una voz dentro de una cueva va a tener un echo,
pero, la misma voz en el campo abierto no lo tendra.

Para simular los efectos de la posicidn, Unity requiere que los sonidos sean originados
de Audio Sources adjuntos a los objetos. Los sonidos emitidos luego son recogidos por un
Audio Listener adjuntado a otro objeto, en la mayoria es la cdmara principal. Unity puede
simular los efectos de la distancia y la posicion de una fuente del objeto listener y
reproducirlos al usuario de acuerdo a esto. La velocidad relativa de los objetos fuente (source)
y listener puede también ser utilizada para simular el Efecto Doppler para agregar realismo.

Lenguaje de programacion: C#
Esta informacion son las conclusiones extraidas en la Wikipedia sobre C# [9].
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C# es un "lenguaje de programacién" orientado a objetos desarrollado y estandarizado por
Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un estandar por
la ECMA (ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270). C# es uno de los lenguajes de programacion
disenados para la infraestructura de lenguaje comun.

Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma .NET, similar
al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes.

Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una API, mientras que C# es un lenguaje
de programacion independiente disefiado para generar programas sobre dicha plataforma. Ya
existe un compilador implementado que provee el marco Mono - DotGNU, el cual genera
programas para distintas plataformas como Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone,
Mac OS y GNU/Linux.

Estudios de Videojuegos
(Esta informacion son las conclusiones extraidas en un video del canal La Cueva de L Draven
sobre organizacion de estudios de videojuegos, Youtube [3].)

Para el Disefio y Desarrollo de un videojuego en una empresa de videojuegos o estudio se
distinguen miles de puestos de trabajo, desde el departamento de marketing hasta los
distintos jefes.

Los videojuegos son tratados como diferentes proyectos en los que colabora cada
departamento y cada persona especializada en un trabajo especifico. Es por ello, que al final
los elementos que mas intervienen en la produccion de videojuegos son tres areas:

- El departamento de Arte; Aqui entran los artistas que se dedican a componer y crear
los distintos objetos que tienen lugar en las diferentes escenas del videojuego.

- El departamento de Diseiio: Son los encargados del disefio del videojuego en si, es
decir establecer como sera el videojuego (Game Designer) y las diferentes escenas o
niveles(Level Designer) para estar bien balanceado, ser un juego Unico y causar una
gran sensacion.

- Programadores: Son los que realizan la programacién para que exista la interactividad,
que es la propiedad mas importante en un videojuego, tanto entre objetos como entre
objeto y jugador y las caracteristicas necesarias para hacer que el juego sea Unico.

- Sonido: Hoy en dia es un departamento muy importante, dado que un videojuego con
una banda sonora y sonidos Unicos pueden ser mds atractivo que uno que no tiene. El
uso de musica y sonidos ayuda al jugador a dar pistas al jugador de lo que tiene e
incluso disfrutar y meterle en la historia de una forma mas inmersiva.

- El departamento de Calidad; son los testers. Una vez hay una parte hecha del
videojuego ellos se dedican a probarlo, una y otra vez, buscando fallos al videojuego
para que éste hecho lo mejor posible.

En la siguiente figura se puede apreciar los distintos departamentos que tiene una empresa de
videojuegos y que se centran en el disefio y desarrollo de un videojuego.
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Project Manager

Departamento Arte Dep. Disefio Sonido Programadores Dep. Calidad
Concept Artist
Modelador G {} {}
Rigger Game Level
Animador : Designer
D gn
Ul Artist NS FrontEnd| | BackEnd Testers
Pixel Artist

Figura 1: Departamentos implicados en un videojuego

Dependiendo del tipo de estudio estos departamentos estan mds separados y cada persona
tiene una o varias tareas asignadas, asi pues, hay estudios de una persona o un conjunto
pequeno de personas llamado “Estudios Indie”, en los que una persona se dedica a varias
tareas o a todas.

Es por ello que los videojuegos Indie tardan mucho mas en hacerse, ya que los estudios hacen
videojuegos Unicos y se tratan de pocas personas.

Unas herramientas que usan en todos los estudios de videojuegos son dos tipos de
documentos:

- Documento de Disefio del Videojuego (GDD): En él se disefia las mecanicas del juego,
se crean los puzles del juego. Define los comportamientos de personajes, items, etc...
Es decir, cobmo va a ser el juego en si.

- Documento de Desarrollo del Videojuego: En él se especifica todo el proceso que han
seguido los distintos departamentos encargados de la produccién del videojuego para
realizar el videojuego. Es una forma de hacer una guia y poder comparar lo disefiado
con lo desarrollado. También se tratan las diferentes incidencias que se tienen al
probarlo. Ademas es un documento abierto, ya que ante posibles mejoras y
actualizaciones, se sigue completando.

En este proyecto se realizan los dos documentos. Asi especifico tanto lo disefiado como lo
desarrollado en el videojuego.

Para la realizacidn de este proyecto Fin de Grado en el que estoy involucrado he tenido que
realizar una serie de tareas que aqui se veran descritas.

1- Planteamiento: Se fijan los objetivos y el objetivo principal y secundario del
videojuego.

2- Documentacién: Es una de las partes mds importantes del proyecto, pues es necesario
entender todo lo que voy a hacer y qué cosas puedo realizar y qué cosas no puedo
hacer.
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3- Disefio: Realizacion del GDD. Se especificaran todas las mecanicas y comportamientos
de los objetos y enemigos, ademads de los personajes.

4- Producto Minimo con Valor: Es el videojuego hecho con cubos, esferas, etc. Los
elementos primitivos. Sirve para crear los codigos que se usaran.

5- Creacién de los objetos y graficos de las escenas.

6- Creacidn de la musica y sonidos del videojuego.

7- Creacién de las diferentes escenas.

8- Creacion y desarrollo del videojuego.

9- Pruebas del videojuego. Una vez esté el juego lo bastante pulido se

10- Realizacién del Documento de Desarrollo del videojuego.

11- Exportacion Multiplataforma.

Desde el punto 4 hasta el punto 8 se indica que al ser escenas separadas, que no tienen nada
que ver una escena con otra, es decir independientes, su realizacion ha sido de forma
secuencial estos puntos, pero todas las escenas a la vez.
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DOCUMENTO DE DISENO DEL JUEGO
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Capitulo 3: Documento de Disenio de
Topi’s World

Topi’s world es el videojuego de este trabajo fin de grado. Se trata de un videojuego disefiado
y desarrollado por mi totalmente, desde cada gameObject, escenario con sus correspondientes
componentes y propiedades hasta el audio, pasando por las luces y cdmara empleada.

Topi’s World consiste en un videojuego compuesto por varios mini juegos conocidos y
adaptados al ambiente e historia del videojuego. Se centra en un mundo nuevo, un planeta
desconocido en el que viven unos seres llamados Topis, estos seres tienen ciertas inquietudes
y problemas que el personaje que movemos resolvera. Todos viven en un pueblo que es la
columna del videojuego, pues es el escenario que tiene mayor libertad y que consigue que
podamos jugar a cada uno de los mini juegos.

Los mini juegos planteados en el videojuego son todos de conseguir puntuacion por lo que se
podrdn jugar una y otra vez. Para conseguir esta puntuacién se debe seguir unas reglas o
mecdnicas para que el juego se produzca con éxito.

A continuacidn se explica la mecanica de los minijuegos que se contienen aqui.

Mecanicas

Alien Invasion
Es una recreacién del antiguo juego Space Invaders pero en primera persona persona. Para ello
el escenario cuenta con los siguientes elementos:

- El personaje principal que dispara a través de su embudo. Disparara unas bolas rojas a
gran velocidad a través de su arma que tiene incorporado en su boca-nariz en forma
de embudo. Se moverad libremente por el terreno del escenario.

- El terreno por el que se mueve el personaje y que si se cae el personaje muere. Este
terreno contiene unas piedras enormes en las que se puede ocultar de las naves. Este
terreno tiene limites por los que no se caerd el personaje debido a que si no fuera asi
seria muy dificil para el jugador.

- Los invasores o naves, que son el enemigo del juego. Para conseguir la puntuacién hay
qgue destruir mediante disparos las naves. El juego empezard con enemigos que no
hacen nada, solo avanzar. Aparecerdn en sitios aleatorios, aunque siempre sea delante
del personaje. A medida que consiga puntuacién el nimero y nivel de las naves sera
mayor haciendo el juego muy dificil.

Hay tres tipos de naves, con lo cual, por destruir las naves tendra distinta puntuacion
dependiendo del tipo de nave. Cada nave también hard un daio mayor.

El juego termina si las naves le quitan toda la vida al personaje principal o si alguna de
las naves consigue llegar al terreno del personaje.
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- Ademas para ambientar el juego, el juego tiene una musica enérgica con tematica
galactica y electrénica que dejard de sonar si el personaje muere, para que asi suene el
sonido del personaje si muere.

El atractivo de este mini juego es la recuperacion de un juego antiguo muy conocido por todos
y adaptandolo para un tipo de juego muy famoso y seguido hoy en dia como son los shooter
por juegos como Call Of Duty o Battlefield.

Recoleccidon en el Laberinto

Es una recreacion del famoso PACMAN. Se trata de un laberinto en 3D que consistird en ir a
recoger monedas pero con vista 2D. Para ello el escenario cuenta con los siguientes elementos
y mecanicas:

- El personaje principal; se movera de forma continua por el laberinto. Su misién sera
recoger las monedas distribuidas que hay en el laberinto. Los enemigos perseguiran al
personaje y para defenderse podrad disparar balas que salen de su boca-nariz a los
enemigos.

- Los enemigos; se trata de unas “abejas-mono” de gran tamaiio.

Las abejas-mono amarillas perseguiran al personaje principal.

En caso de que el personaje principal mate a algin enemigo éste serd enviado a su
jaula para volver a ser generado.

En el momento que un enemigo toque al personaje principal, morird el personaje y se
pierde la partida del mini juego. Cada cierto tiempo aparecerdn mas abejas. Para ir
complicando la partida.

- El personaje recolectard ademas de monedas unas frutas que le daran mads
puntuacion.

- La cdmara empleada para este mini juego serda con una vista ortografica a media
distancia para que sea mas facil para el jugador poder controlar toda la situacién y que
el jugador pueda tomar decisiones.

- La musica serd una musica inquietante pero tampoco muy tensa, ya que se busca la
atencidn del jugador pero sin estresarlo con demasiada informacioén.

El atractivo de este mini juego es la recuperacion también de un juego antiguo adaptandolo a
una vista 3D, con ello se conseguir devolver la nifiez de adultos con un juego moderno.

Escondite Inglés

El siguiente mini juego consiste en el juego del escondite inglés, un juego al que de pequefio
todas las personas hemos jugado y consiste en una persona que cuenta y al darse la vuelta
tiene que fijarse si se mueven las personas a las que vigila. Para ello se cuenta con los
siguientes elementos:

- El personaje principal que sera el que tiene que estar quieto o moverse dependiendo
del momento del juego.

- Un personaje al que llamaremos “el enemigo” pues tratara de fijarse en si se mueve o
no para asi seguir de vigilante.
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- El mini juego acabara Unicamente con la victoria del personaje principal. Cada vez que
es detectado el movimiento del personaje principal se volverd a empezar. También se
podra salir del mini juego y volver al Pueblo.

- Eljuego sera en tercera persona, con una camara cercana al personaje con el objetivo
de inmersion en el personaje.

El atractivo del mini juego es debido a que nunca se ha hecho virtualmente este juego tan
tipico de la calle al que de nifios solemos jugar.

Pilla al Ladron.

Este mini juego hace referencia al tipico pilla-pilla. Un personaje se esconde y otro tiene que
buscarle por el campo o escenario acordado. Los elementos y reglas que se desarrollan aqui
son los siguientes:

- El escenario; Se trata de un bosque solo con arboles y rocas con algin que otro
arbusto.

- El personaje objetivo, que seria nuestro enemigo al que tenemos que encontrar y
tocar. Es decir para ganar en este juego hay que colisionar o tocar al enemigo. El
personaje objetivo se movera aleatoriamente mas rapido o mas lento que el jugador
con la intencién de ponerle un reto o motivacién. Si el personaje principal se
encuentra cerca éste saldra moviéndose a algun otro lugar con la intencidén de no ser
pillado.

- El personaje principal, que se movera libremente por el escenario hasta los limites de
éste. El personaje siempre se mueve a la misma velocidad. Tiene como objetivo
atrapar al personaje objetivo que se encuentra escondido por algun lugar del
escenario.

- Aqui es muy importante la ambientacidn sonora, ya que la musica sera baja, ya que
importa mucho los sonidos, cuando el personaje objetivo se encuentre cerca del
personaje principal se oiran pasos y si cada vez se encuentra mas cerca mas fuerte se
oiran los pasos.

El atractivo del mini juego es al igual que antes, hacer referencia a un juego tipico de la nifiez.
Ademas de estar pendiente del sonido del juego.

En si, con estos juegos se busca el captar la atencién tanto de pequefios como de adultos
debido a que son juegos inocentes y con una dificultad minima, con los que se entretendran y
divertiran a la vez que desarrollen capacidades de atencién y habilidad motriz e incluso
reacciones a estimulos tipo disparos, enemigos cercanos.
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Escenas

Como se ha explicado los videojuegos en Unity se organizan mediante escenas que pueden
denominarse como los niveles establecidos en este. Dependiendo del tipo de juego podemos
diferenciar un nivel de otro. Por ejemplo, los niveles en Super Mario estdn diferenciados por
sus niveles y se relacionan de la forma en que si superas un nivel puedes acceder al siguiente,
incrementando también su dificultad. Otros, cada vez que tengamos un ambiente o escena
diferente, tendremos una escena o nivel diferente.

En este caso, las escenas son escenas independientes ya que son diferentes mini juegos y se
puede jugar a uno o a otro indistintamente de cual juegues primero. En si, solo hay una escena
o nivel mas importante ya que sera “la columna” del juego, pues a través de este nivel
accedemos a los mini juegos y cuando termine se redirige a ese nivel también. El menu sera el
inicio del juego y aparecera cada vez que se ejecute el juego.

Recoleccidn
en el Laberinto

PUEBLO

=
:h Escondite Inglés

Pilla al Ladrdn

Alien Invasion

MENU

Figura 2: Acceso a las escenas del videojuego

Al igual que las mecdnicas de la escena, que corresponderia con el equipo de desarrollo, en un
videojuego obviamente es importante el equipo de arte, el cual se encarga de la parte gréfica,
como el modelado, texturizado y la parte de animaciones. Al cual le encargaremos estas
tareas.

Menu

El mend de Inicio del juego se compone principalmente de un plano al que se le aplica un
Image Texture y un canvas. En el canvas tendrd dos canvas interiores: Uno el Inicio, y otro que
sera el canvas de créditos.

En el canvas de inicio hay tres botones: Play, Créditos y Quit. Y en el canvas de créditos hay un
botdn para volver al canvas de inicio y los créditos.

La camara visualizard una imagen 2D junto con los denominados canvas. La interaccién y sus
consecuencias en el Canvas del menu se refleja en la siguiente figura:
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I Pueblo I
A\
1

Play Créditos

Créditos

Quit

_I L Volver
. 4

Cerrar Juego

Figura 3: Interfaz de la escena Menu

Pueblo

Se trata de la columna vertical del videojuego pues aqui se puede navegar entre un minijuego
y otro, ademas hay interaccidn con los elementos mostrados, proporcionando pistas de cdmo
ganar mas puntos en los mini juegos.

Se trata de una escena basada en un terreno con casas, arboles, sefiales y una fuente en
medio de la escena. Las casas y arboles de esta escena son bastante mas grandes que los
habitantes de este pueblo.

Los habitantes de este pueblo, serdn de dos formas: Hay habitantes que al acercarse el
protagonista del juego, lo saludan y le muestran un mensaje con pistas para superar los
minijuegos con mas puntos, o para entender cosas sobre su mundo creado.

Las siguientes escenas tratan de los minijuegos que contiene este videojuego, con tal de
describir no sélo sus mecdnicas sino también su estructura, se adjuntan una serie de bocetos
hechos a mano correspondientes cada uno al nivel disefiado.

Alien Invasion

Es el minijuego estilo FPS, del género shooter con la intencion de destruir el mayor nimero de
naves. El player se encuentra en un trozo pequefio de tierra con dos rocas donde se puede
ocultar. El skybox sera oscuro, y de la distancia aparecerdn naves. Hay tres tipos de naves.
Tanto las naves como el personaje se dispararan balas. El juego termina cuando alguna nave
toca el terreno o matan al personaje.
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Mapa:

Figura 4: Mapa del minijuego Alien Invasion

Recoleccion en el Laberinto

Consiste en recolectar monedas y frutas por un laberinto sencillo. Los elementos a esquivar
son pinchos asesinos que van apareciendo cada vez mas, una bola asesina que al ser tocado
también te elimina y los enemigos que tienen una forma rara. El juego sera en tercera persona.

Mapa:

Figura 5: Mapa del minijuego Recoleccion en el Laberinto
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Pilla al Ladron

Consiste en el juego del pilla-pilla por el bosque. Hay que encontrar al personaje enemigo. Se
trata de un minijuego en tercera persona.

La escena transcurre en un bosque donde se usa mucho el tema de sombras y silencio para
hacer que el jugador se concentre en encontrarlo. Los elementos son el terreno lleno de
arboles y los dos personajes, es decir, player y enemigo.

Mapa:

Figura 6: Mapa del minijuego Pilla al Ladrén

Escondite Inglés

Consiste en el juego del escondite inglés. El objetivo es llegar hasta la casa y que no te pillen en
movimiento. Es un minijuego en tercera persona.

La escena transcurre en un camino hacia una casa. Los elementos son una casa y arboles que

se han usado en el pueblo. Otros elementos que se usan son vallas, que indican el camino, y las
paredes usadas.

Mapa:

(;"\),\/j i ASA

Co (EN

Figura 7: Mapa del minijuego Escondite Inglés
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Canvas de los minijuegos y el Pueblo

Tendremos tres canvas para los minijuegos. El primero sera el de Informacién y el activo
durante la partida de los minijuegos. El segundo canvas confirmara el terminar el juego antes
de perder o ganar. El tercer canvas es el de reinicio o salida del minijuego.

La estructura quedaria asi:

PLATAFORMA ORDENADOR
1 2 3
SALIR Puntos Record
éQuieres Salir? Juego Terminado
— =

| s i > REINICIAR
]

Figura 8: Interfaz en la plataforma Ordenador

PLATAFORMA ANDROID

SALIR Puntos Record

éQuieres Salir? Juego Terminado

| > REINICIAR

I
O [ o ]

Figura 9: Canvas de la plataforma Android
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DOCUMENTO DE DESARROLLO DEL
JUEGO
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Capitulo 4: Documento de Desarrollo
de Topi’s World

Para el desarrollo del videojuego se han adquirido los conocimientos proporcionados en los
siguientes apartados de la bibliografia: [2, 4, 5, 7, 8]

ALIEN INVASION

Modelado
Como se trata de un juego de tiros los modelos de bala seran igual pero con distinto color para
diferenciar y el jugador se puede cubrir detrds de dos rocas como este modelo.

Bala Enemigos Bala Player Roca

Figura 10: Graficos del minijuego Alien Invasion

Los enemigos son estas tres naves creadas a partir del modelo de la nave 1. También se les
cambian sus colores para hacerlas diferentes.

Navel Nave 2 Nave 3

Figura 11: Naves del minijuego Alien Invasion
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Programacion

El primer paso es un script que consiste en un disparador. Serad directamente para el jugador,
ya que pulsando un botdn se instanciara el objeto “bala” que se lanzara con cierta velocidad y
se destruira este objeto después de cierto tiempo.

Al igual que se ha creado un disparador para el player, se establece un disparador para los
enemigos, sera un script donde todas las variables seran publicas, para poder rectificar los
datos desde la interfaz de Unity, ya que, hay que ajustar la dificultad de cada cuanto tiempo se
dispara. Siempre disparara con la misma direccidn, teniendo en cuenta el vector local de los
enemigos, en este caso se trata del eje Z negativo.

Para la salud de los enemigos, el script contemplado se llama “EnemyHealth”, que tratara de
solucionar este problema. Para ello, se usara la funcién de colisiones “OnTriggerEnter”, la cual
detectard un objeto con el componente Rigidbody que compararad si se trata de una bala del
player, mediante los tags. En caso negativo no ocurrird nada, en cambio, si se cumple esta
condicién recibird un dafio de salud. Cuando se quede en 0 la salud del enemigo se activara el
flag “isDead” que se comprueba todo el rato en la funciéon “Update”. Cuando se evalua que
esta activado este booleano se destruira el objeto enemigo y ainadira una puntuacién de 10
puntos al marcador.

También el player tiene una salud que los enemigos pueden disminuir a través del script
“PlayerHealth”. Esto lo hace de la misma forma que con los enemigos pero en vez del tag de la
bala player se trata de la bala del enemigo. Como consecuencia cuando se activa la variable
booleana “IsDead” del player, el player morira, y se reiniciara el juego o se saldrd del
minijuego.

Cuando alguin enemigo llega al terreno de juego, también se termina el juego. El script se llama
“Meta”. Esto se gestiona a través de un cubo que sera un collider que tendra un flag que active
el isDead del player.

El movimiento de los enemigos sera tratado a través del script “EnemyMovement”, lo Unico
que hace es en el método “Update” actualizar la posicion del enemigo adelantandolo
siguiendo la direccion del vector local del objeto. Al igual que antes al hablar del vector local
del enemigo serd la direccion del eje Z negativo.

Como queremos que se vaya aumentando la dificultad, usaremos un objeto vacio que a través
de un script llamado “Invocador” instanciando cada cierto tiempo los diferentes tipos de
enemigos, haciendo que aparezcan de forma aleatoria.

Como ultimo punto tenemos un script que trata de saber la puntuacién que vamos obteniendo
al destruir a los enemigos. Esto se evaltua mediante el script “PlayerScore”.

Para reiniciar y quitar la escena se escribe el script “BotonesMarcianitos”, donde se especifica
a la aplicacidn que cargue de nuevo el nivel si se trata del reinicio del nivel o que vuelva a la
escena del pueblo si se trata del botdn salir.

A continuacién se muestra un Plano de interaccidn entre Scripts.
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Enemigo _

Enemy Ataque 1 2 Disparo

Enemy Health Player Health

4 Enemy Movement Player Score
a 5

1 Bala Enemy
2 Bala Player
3 isDead (Enemigo)
4 Colision

5 IsDead (Player)
6 Instanciador

Invocador Meta

Figura 12: Diagrama de interaccion entre scripts de Alien Invasion

Creacion de la Escena

Para la escena de este minijuego no tenemos en si muchos objetos que montar, se trata de un
escenario que consta de un terreno con una anchura de 20 unidades y 50 unidades de
longitud.

Lo siguiente serd introducir un controlador en primera persona, cogeremos un modelo ya
creado (un prefab) por Unity que importaremos. Este modelo es una cdmara que esta dentro
del jugador haciendo la funcién de estar en primera persona, ademas ya viene incluso con el
componente “AudioSource” que luego se cambiara su sonido por las pisadas del personaje. Le
introducimos también el componente CapsuleCollider con el booleano “Istrigger” activado,
para asi no dar presencia fisica, sino poder efectuar colisiones que detectaremos.

Lo siguiente es poner las rocas donde se podra ocultar el player para que no le maten ni perder
salud. Tendran una presencia fisica y hard que las balas enemigas que choquen contra ella
desaparezcan.

Ahora iremos ensefiando la configuracidn de las naves:

Lleva los componentes Rigidbody pero solo le
afecta su cinematica, un collider esférico y luego
los scripts “Enemy Health”, “EnemyMovement” y
“EnemyAtaque”.

Como se observa en la imagen no tiene los
mismos vectores, es decir los vectores locales
(correspondientes al objeto) no se

Figura 13: Nave. Vectores Locales y Globales

corresponden con los vectores espaciales
(correspondientes a la escena).
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Al igual pasa con los otros dos tipos de nave. Como se demuestra en la figura 14.

Figura 14: Naves 2 y 3. Vectores Locales y Globales

Los puntos de invocacidén para instanciar las naves es mejor verlo a través del Plano de Escena.
Corresponden 9 puntos para la nave 1, 4 puntos para la nave 2 y 1 punto para la nave 3.

Se configura la interfaz de usuario que tendra la escena. En él se ha configurado tal cual se pide
en el documento de disefio, es decir 3 canvas unos dependientes de otros, ademas en caso de
perder toda la vida el personaje directamente saltara el canvas de GameOver. Se puede
navegar por los 3 tipos de canvas.

Los puntos obtenidos se obtienen de la destruccién de naves, cada vez que se destruya una
nave se afadira una puntuacion. Esta puntuacion se vera reflejada en la interfaz de usuario
(canvas) destinada a Informacion del minijuego.

Musica
Para la creacién de la musica usada aqui, se usard el programa Fl Studio. Para ello se creara

una composicion propia y Unica.

Se empezard hablando de la generacién de los sonidos. Para ello se usara el clip de un golpe de
kick para dar ritmo, el generador 3xOsc que generard un sonido que sera la melodia en si y el
generador BooBass que sirve para los bajos de la melodia.

Pattern 1 (]

Master - Volu...

Figura 15: Patrdn de la melodia
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Figura 16: Plugin 3xOSC. Funcionamiento

El generador 3xOsc son 3 osciladores que para el
sonido que se quiere lograr queda de esta forma
configurado. El primer oscilador usard una sefial
senoidal. El segundo usa una sefal cuadrada que
sera modificado su CRS (course Turning) con el
objetivo de dar importancia a los graves de esta
sefial cuadrada. El tercer oscilador serd también
senoidal y al igual que antes se modifica su CRS
con la misma intencion, este ultimo tiene menor
volumen que los otros dos. Las melodias creadas
con este sonido estardn en su quinta tonalidad.

Con esto conseguimos que al sumar las tres
sefiales suene de una forma Unica. Se comprueba
también el tiempo que suena un impulso de su

sefal.

PRI O St i o S

DEL ATT HOLD DEC SUs REL

Figura 17: Plugin 3xOSC. Sefial en el Tiempo

El generador BooBass se dejara por defecto. Es encargado de hacer el bajo que queremos para

anadir refuerzo a la musica.

Figura 18: Plugin BooBass

La cancién tendra este aspecto, siempre el mismo nivel de volumen.

R T ——

Figura 19: Cancion del minijuego Alien Invasion
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Al sonido que se usa por la melodia se le aplican una serie de cambios, una ecualizacién, un
flanger y una reverberacion. En la ecualizacidn se observa la predominacidn de las frecuencias
medias y mas altas con respecto a las bajas, dado que de las notas bajas se ocupara el bajo. El
flanger serd un conjunto de filtros con delays, al que no se le aplican muchas de sus opciones.
La reverberacidn serd para dar mayor predominancia a la melodia y darle espacio musical,
aunque la reverberacion sera la justa y sera aplicado desde 75 Hz hasta 7.6 KHz.

LowCut HighCut

-|/|M) [ANALYZE He iz
- ® 0. 352941 ) 0.312500

Predelay
15

damp =2

‘(«. 3 ® [ 0.000000

Diffusion Color
40 ® | Brighter

invert wet
HighDamping

(g ® ®) o
— 4.0

= = 7 s : Kz
VOLJ PAN |SEND (f ®) s ¢ ¥ N Reverb

27

Figura 20: Efectos Aplicados

Una vez hecho todo esto. Se exportara y se usard como musica del minijuego.

En el caso del juego Alien Invasion existe un controlador en primera persona, es decir la
camara en primera persona tiene que tener el componente Audio Listener y se afiade ademas
a este, un componente AudioSource al que se le pone en bucle la cancién creada para ello.

También se le aplican sonidos. En el script “PlayerHealth” se pone unas lineas que hardn que al
morir el jugador o perder la partida suene un sonido de pérdida indicando sonoramente y
visualmente que ha perdido el minijuego.
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RECOLECCION EN EL LABERINTO

Modelado

Esta es la escena que tiene mas graficos incorporados mas diferentes. El jugador tiene que
evitar esa bola marrdn, los pinchos y el enemigo abeja-mono. Tiene que conseguir las
monedas y frutas que aqui se muestran.

Elementos Varios Enemigo Abeja-mono

Figura 21: Graficos del minijuego Recoleccion en el Laberinto

Programacion
Este minijuego tiene bastantes scripts parecidos, en él se van a especificar varios métodos
interesantes:

Empezando por el player, en este caso tenemos un script que trata de su movimiento, a este le
llamaremos “movimientoTopi”, aqui la Unica variable publica se trata de la velocidad de
movimiento que va a tener, ésta serd necesaria para poder hacer mas facil o dificil de jugar. Se
trata la programacion de la animacién de andando a través del método “Anim”. Para ello
existen varios métodos, entre ellos esta el movimiento y el giro del personaje, “void move” y
“void turning”, al que se le pasan los valores de teclado o el joystick virtual para android
recogidos en el método general FixedUpdate.

Otro script que tiene el player es el “ComportamientoTopi”, en este se especifica exactamente
qué es lo que ocurre en las colisiones con otros objetos como pueden ser los pinchos, los
enemigos, o la bola asesina que directamente te eliminan del minijuego y el jugador tendria
que empezar la partida de nuevo. O también el caso de colisionar con frutas o monedas que le
dan puntuacién. Ademas al ser eliminado comprueba el record de puntuacidon para siempre
intentar superar este record. Es decir le damos al jugador la motivacidon de superarse a si
mismo.

El script “DisparadorLaberinto”, al igual que en el minijuego de las naves, nos permite disparar
objetos arrojadizos por la nariz. Ademads, da lo mismo sigue los vectores locales del objeto
player, con lo cual resulta facil la configuracién de disparar para las 4 direcciones posibles.
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Un script bastante importante estd en la cdmara, la cual va a seguir al jugador durante la
partida, dejando ademas al player centrado en la escena. Para ello este script llamado
“CamaraFollow” realiza lo siguiente: mediante un vector publico y el componente transform
del player se ajusta siempre a través del método FixedUpdate.

Ahora hablaremos primero de los enemigos, estos se instancian a través de SpawnPoints como
en el anterior minijuego de las naves mediante el script “CreadorEnemigos”.

Los enemigos llevan dos scripts. El primero se trata del movimiento de los enemigos, este
script llamado “movimientoEnemigo”, a través del componente NavMeshAgent se mueve por
la escena buscando siempre la posicion del player, como el player esta siempre moviéndose, el
enemigo cuenta entonces con una inteligencia artificial que conoce siempre la ruta mas corta
para llegar al player. El otro script detecta cuando el player le lanza un objeto que le mata. En
caso de que se detecte la colisidn con el objeto con el tag “BalaPlayer”, entonces se destruye el
objeto Enemigo.

Al principio del juego, se ejecutan tres scripts que tienen la misma estructura. Se tratan de los
instanciadores de monedas, frutas y pinchos asesinos. Estos contienen la funcién
InvokeRepeating, el cual ejecutard cada cierto tiempo la instanciacion de estos objetos. La
monedas y las frutas se instancian ademads con cierto giro random, ademads de estar siempre
instanciandose de forma aleatoria por toda la escena del player.

Como ultimos scripts a nombrar tenemos los referentes a la bola asesina. El primero se trata
de un objeto vacio que serd un SpawnPoint que instanciara la bola cada cierto tiempo. El
segundo se trata del movimiento y comportamiento de esta bola. La bola se movera en
direccion del eje X positivo y se destruird cuando encuentre el objeto vacio rompeObjetos, que
tiene el tag “rompebolas”.

Como flujo del juego tenemos el siguiente.

Invocador Bola As. " Bola Asesina —> ) I’llver
Comportamiento Topi

Invocador Pinchos $‘ Finchos Asssinias =>' Deteccion Colisiones
Invocador Enemiga|=:> Enemigo -

Ilnvocador Fruta ::::- Fruta ——————m=—

I Invocador Monedaﬁ> Moneda e

vit v

+ Puntuacion Eliminar

v

ICambio Canvas
[Comprobar record

Figura 22: Diagrama de Interaccion entre scripts del Laberinto
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Creacion de la escena

Lo primero que serad necesario es tener un terreno. En el collider que viene incorporado le
damos la fisica de zeroFriction. Con esta fisica ayudamos a que el personaje o cualquier objeto
gue tenga el componente rigidbody no traspasen el terreno. A continuacion se le afiade a este
terreno el laberinto creado. Consistira en una serie de bloques colocados de acuerdo al mapa
del laberinto especificado en el documento de disefio.

Para los instanciadores usaremos objetos vacios. Los dos instanciadores de enemigos seran
colocados en los lugares especificados segln el documento de disefio. Al igual pasa con el
instanciador de la bola Asesina. En cambio los instanciadores de pinchos asesinos, frutas y
monedas, da lo mismo donde se coloquen, ya que segun el cddigo, estos se irdn moviendo por
todo el escenario colocando sus objetos correspondientes.

Para el player se colocan sus scripts correspondientes, también le corresponden los
componentes “animator” y Rigidbody. El primero sera encargado de la animacion del player, el
segundo aunque da presencia fisica para las colisiones, en este es para ayudar en los scripts en
los que se especifica su uso. Ademas se le ponen dos componentes colliders, uno con trigger
activado y el otro sin él. El que no lleva da presencia fisica con respecto a otros objetos para no
traspasar los objetos. En cambio el que lleva el trigger activado es para la ayuda del script
“ComportamientoTopi”. Ambos tienen el mismo tamafio de radio y centro.

La camara usa el script “CamaraFollow”, ademas se configura con una proyeccién Ortografica,
asi obtendremos una vista parecida al 2D, que al estar hecho en 3D el nivel dara profundidad al
juego.

Para el enemigo al conocer sus dos scripts que se han creado, hay que adecuarlo para hacer
efectivo estas mecdnicas. Al igual que el player, el enemigo tiene los componentes Rigidbody y
animator y sus colliders propios (en este caso, debido a la forma del enemigo se usa un capsule
collider). El enemigo tiene una componente especial y es el “Nav Mesh Agent”. Este
componente es importante ya que es el encargado de conocer el terreno por el que se puede
mover. Para ello antes hay que hacer un bakeo (conocimiento del terreno a través de su
malla). Para ello se habilita la ventana Navigation y se consulta la ventana del agente de bakeo.
Una vez hecho el bakeo el terreno se ve de la siguiente forma:
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Baked Agent Size

Agent Radius 05

Agent Height 15

Max Slope r 45
Step Height 05

Generated Off Mesh Links

Drop Height 0

Jump Distance 0

» Advanced

Figura 23: Bakeo del Laberinto

Se establecen los tres canvas que lleva el minijuego.

El primer canvas corresponde al de informacidn del minijuego, en él se muestra los puntos que
lleva y el record. Tiene un botdn que conecta al segundo canvas, y dependiendo de si estamos
en plataforma Ordenador o Android, un joystick y botdn para los movimientos y disparo que se
ejecutan sobre el player (son para la versidn en Android).

El segundo canvas se corresponde con la confirmaciéon de querer salir del juego, este es
necesario para salir del minijuego. Se constituye con dos botones que dan la opcién de si o no.
Si pulsa en Si, se sale al tercer canvas, y si es que no, se vuelve a activar el primer canvas y se
sigue el minijuego.

El tercer canvas se corresponde con el reinicio y salida del minijuego. Dependiendo de dénde
se pulse se cargard una escena u otra. Coge un objeto vacio llamado Auxiliar al que le
aplicamos el componente “BotonesLaberinto”.

Musica
Para la creacidn de la musica usada aqui, se usara el programa Fl Studio. Para ello se creard
una composicién propia y Unica.

Lo primero es hablar de los sonidos a utilizar. Se usara un clip de palmada, un clip de caja y un
oscilador llamado “Toxic Biohazard” que lo configuramos con un sonido de secuencia. Esto
quiere decir que los sonidos seran casi por defecto y no hay que hacer muchas modificaciones
en el plugin del oscilador. La melodia sera una nota larga para que asi el oscilador haga sonar
el sonido de secuencia completamente entero.

La cancién o musica quedaria de la siguiente forma:
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Figura 24: Cancion del minijuego Recoleccion en el Laberinto

Cabe mencionar que la melodia lleva una serie de arreglos como son un flangus, un
ecualizador y una reverberacidn. El flangus sera una serie de filtros que a lo largo del sonido se
intercambian, en el ecualizador vemos que las frecuencias medias ademads de tener la reverb
son las que predominan sobre las bajas frecuencias.
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Figura 25: Efectos aplicados

Cuando se obtiene la melodia o cancién requerida para este caso, se exporta y se usaria en
Unity.

En el caso del laberinto la cdmara que sigue al player tiene el componente Audio Listener y se
afiade al player, un componente AudioSource al que se le pone en bucle la cancién creada para
el laberinto.

También se le aplican sonidos. En el script “ComportamientoTopi” se escriben unas lineas que
hardn que al morir el jugador o perder la partida suene un sonido de pérdida indicando
sonoramente y visualmente que ha perdido el minijuego.
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PILLA AL LADRON

Modelado
En este no se han utilizado modelos creados por Blender. Todo lo necesario esta en Unity para
crear el escenario.

Programacion
Esta escena va a reutilizar varios scripts. Estos son “movimientoTopi” y “CamaraFollow”. Estos
son necesarios para el movimiento a través del terreno y su inspeccion.

El script ComportamientoTopiP se comporta en si como el manager de la partida, a través de
sus variables publicas que se establecen a través de la interfaz de Unity se establecen las
relaciones. Su método “calcularTiempo” realiza calculos para determinar los segundos que
lleva buscando al enemigo, esto se muestra en el canvas de Informacién del juego. Ante la
colisién con este objeto con el enemigo, (el cual tiene el tag “Enemy”) se evalta el método
“ComprobarTiempos”, el cual compara el record actual con el tiempo realizado, cuanto menos
tiempo se tarde en pillar al ladron mayor sera el record. Para saber el record establecido se
evalla a través de la funcidn Start con una funcién secundaria llamada “ComprobarRecord”.

El enemigo tiene varios scripts. “ControladorNavMesh” usa el NavMeshAgent y establece una
serie de funciones publicas que se usardn en el script “ComportamientoEnemigo”. El
comportamiento del Enemigo se basa en usar puntos aleatorios del terreno para ir alli como si
fuera su meta. Después de ir a un punto éste es cambiado y asi constantemente, seria como
intentar huir del player.

El enemigo ademas lleva un objeto vacio que lleva un script llamado Detector Distancia que
establece que el NavMeshAgent del enemigo vaya mds rapido o mas lento por el mapa,
depende de si esta dentro o fuera del collider establecido para este script.

Al igual que en los anteriores minijuegos tendremos un script para salir de este minijuego
llamado “Botones)uego”, cargara una escena u otra depende de si eligen reiniciar o salir del
nivel. En caso de salir, entonces se cargara la escena del pueblo.

El flujo del Minijuego es el siguiente:
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Comportamiento Topi

Start y Comprobar Record

Player

Update y Calcular Tiempo
NO

OnTriggerEnter

! ! 5 Comportamiento Enemigo

IComprobar Tlempos] Controlador NavMesh

Nav Mesh Agent

Enemigo

Figura 26: Diagrama de Interaccion entre scripts del minijuego Pilla al Ladron

Creacion de la Escena
Para la creacion de este nivel o escena donde se realiza el minijuego de pillar al ladrén se tiene
en cuenta como en los anteriores, el mapa mostrado en el documento de disefio.

Para ello, se pone un terreno al cual su collider le ponemos la fisica “ZeroFriction”. Dentro de
la opcion Terrain, se elevan los extremos del mapa para imposibilitar la subida tanto al
enemigo como al player. Se establece una textura de césped y en el apartado “Posicion
Arboles” se colocan muchos arboles iguales que es un Asset descargado del Standards Assets
con la estructura especificada en el documento de disefio.

La luz se pone vertical apuntando al terreno. Asi tendremos la menor sombra posible. Se
establecen igualmente que las sombras que se generen sean suaves. Para poder distinguir
debajo del arbol lo que se vea en la pantalla.

Se crean cuatro objetos vacios que seran los puntos o metas a los que llega el enemigo. No
importa donde estén situados, ya que el minijuego establecera de forma aleatoria déonde
apareceran.

El enemigo tendra los componentes Animator (con el controlador de animacion “TopiProta”) y
NavMeshAgent. Al igual que antes sera necesario el bakeo del terreno para que éste conozca
el terreno.
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Baked Agent Size

Agent Radius
Agent Height |2

Max Slope - 45

Step Height 0.4

Generated Off Mesh Links
Drop Height |0 |
Jump Distance |0 |

» Advanced

Figura 27: Bakeo del Bosque

Se le incluird un colisionador esférico sin el trigger para darle presencia fisica, y asi evitar que
traspase los arboles. Ademas los scripts correspondientes para el enemigo ya comentados
anteriormente. Dentro del enemigo en su centro existe un objeto vacio que evalia mediante
un collider con trigger cuando el player estd fuera o dentro de este collider.

El player usara los componentes Animator (con el controlador de animacion “TopiProta”),
RigidBody como siempre hemos mostrado. Lleva dos colliders. El primero es esférico para
darle la presencia fisica y no pueda traspasar los arboles. El segundo se trata de un collider en
forma de cubo que se pone delante del player, su funcidén es obtener la colisidon con el enemigo
para asi terminar el juego. El aspecto es el siguiente:

Figura 28: Colliders del Player

Se le incluye sus scripts correspondientes y se establecen sus relaciones a través de las
variables publicas que se pueden configurar.

La camara llevara el script “CamaraFollow” ya usado anteriormente, se ajusta a la altura y
distancia necesaria para un juego de primera persona que parezca inmersivo, es decir, estar en
la piel del player, pero siendo tercera persona, tal y como se especifica en el documento de
diseno.
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Al igual que antes se van a poner los canvas de Informacidon, mostrando tanto el tiempo de
ejecucion del nivel en segundos, el tiempo record en el que ha sido pillado y un botdn de salida
del nivel que lleva al canvas de Confirmacidn. Dependiendo de la plataforma a usar tendremos
joystick virtual o no. En caso cierto se trata de plataforma android, en caso negativo,
Ordenador.

El segundo canvas es el de Confirmacién de salida del juego, éste relaciona el primer vy el tercer
canvas. Y el tercero es el cargar una escena u otra. En caso de reinicio se carga la escena del
bosque, es decir, en la que nos encontramos. En caso de salir se carga la escena del pueblo.

Musica

Para la creacion de la musica usada aqui, se usara el programa Fl Studio. Para ello se creard
una composicion propia y Unica, aunque mads bien, en realidad no se trataria de una cancién
sino mas bien de una composicién de sonidos.

Como primer paso especificar los sonidos que tendremos: Sonido de piano a través del plugin
“FL Keys”, el sonido de alguien chistando y como ultimo sonido ambiente de un bosque. Para
la melodia serd una composicién con mucho silencio y las notas dadas estan en la quinta
tonalidad, es decir frecuencias medias-altas.

Figura 29: Melodia Piano para la ambientacion sonora

El ritmo del ambiente sonoro seria el siguiente:

[l Patte... Ll Patte... [ Patte../|[| Patte... [ Patte... [ Patte... [ Patte

- hipl2155 - hipl2155 - hipl2155

P f—

on0144

Figura 30: Ambientacion sonora

Al tratarse de un ambiente sonoro no se le aplica ningun efecto de retoque como podria ser un
ecualizador. Se supone que se tienen los sonidos que se quieren. Se exportaria y ya estaria listo
para su uso en el videojuego.
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En el caso del juego en el bosque la camara que sigue al player tiene el componente “Audio
Listener” y se anade al player, un componente AudioSource al que se le pone en bucle el
ambiente sonoro que se ha creado para ello.

También se le aplican sonidos. En el script “ComportamientoTopiP” se escriben unas lineas que
haran que al pillar el jugador al enemigo, en la partida suene un sonido de victoria indicando
sonoramente y visualmente que ha terminado el minijuego.
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ESCONDITE INGLES

Modelado
Excepto la valla de madera, estos son modelos reutilizados del pueblo.

Valla de Madera Arbol Casa

Figura 31: Graficos del minijuego Escondite Inglés

Programacion

Al igual que en el anterior minijuego, se reutilizan scripts con la intencién de disminuir la
cantidad de scripts o cddigo que ejecutar y guardar dentro del juego. Los scripts usados seran
el movimiento del player y “CamaraFollow”.

El objetivo del escondite inglés es llegar a una meta. Para ello se escribe un script llamado
“managerPartida”. Este script tiene dos funciones, por un lado habilitar y deshabilitar el canvas
en funcién de si se ha llegado o no a la meta. Si llega a la meta salta el canvas de juego
terminado. Para ello se hace a través del método “OnTriggerEnter” que evalla si la colision es
debida a un objeto con el tag “player”. Por el otro lado se encarga de calcular el tiempo que
lleva jugando en esa escena, cada vez que se reinicia empieza la cuenta de tiempo.

El enemigo aqui tiene varios scripts relacionados que forman una maquina de estados. A
continuacion se explica detalladamente.

El script “Maquina de Estados” es el script general que relaciona los scripts referentes a los
estados y comportamientos de esta inteligencia artificial creada.

Se usaran variables publicas heredadas del Monobehaviour (Clase de todos los scripts y
componentes) que seran los diferentes scripts, dos variables booleanas correspondientes a
sus estados para evaluar si ha ocurrido o no y poder establecer condiciones y una variable
publica que al igual que los estados determinara el estado inicial. Como ultima variable publica
es el componente “Mesh Renderer” que se usa para establecer el color a un cubo. Ademas
existe una variable privada llamada Estado Actual, también heredada del Monobehaviour que
corresponde con el estado que se esta ejecutando en ese momento.
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En el método “Start” se especifica que estadoActual tiene que ser el estado inicial y queriendo
establecer el estado desde el principio se definen las variables booleanas, también con
respecto al estado inicial. Se crea un método o funcidn publica llamada “activar estado” para
poder hacer las transiciones entre un estado y otro.

El primer estado a comentar es el estado Cuenta correspondiente al script “EstadoCuenta”.
Este script lo que hace es contar hasta un nimero que ha sido definido de forma aleatoria.
Este serd el momento en el que el player se podrd mover para intentar llegar a la meta.
Ademas para darle mayor realismo al juego y poder hacer que el jugador lo vea se establecen
dos métodos. Uno se dedica a que el personaje se encuentre girado mientras cuenta. El otro es
dar el color Verde a un cubo que se encuentra encima del enemigo.

El segundo estado es mas complicado de entender pero es lo que realmente hariamos en la
vida real cuando jugamos a este juego.

Se establecen una serie de variables publicas, como son el manager de la partida, para poder
interactuar los objetos y darse la instruccién de terminar la partida, y dos variables
“transform” que se encargan de la comparacidn entre posiciones. Al habilitar este script se
ejecuta lo siguiente:

- Una serie de variables privadas correspondientes a tiempo que se inicializan a 0 o al
valor aleatorio.

- Elguardado de posicion del jugador.

- La determinacion del color rojo al cubo que se encuentra encima del enemigo.

- Lainicializacion de la corrutina de girar hasta ponerse mirando al jugador.

Entonces en el método Update ocurre lo siguiente: Se mira durante el tiempo que se haya
fijado aleatoriamente. Una vez hecho esto, la inteligencia evalua si la posicion del componente
“transform” del jugador es igual que la guardada por el transform auxiliar. En caso correcto, se
volverd al estado Cuenta. En caso contrario se termina la partida.

Se puede observar el flujo del juego de la siguiente forma:

Guardaposicién=Player
Cuenta

Aleatoria
de Tiempo IEstado Cuenta| Estado Mirar

I v

Tiempo

éGuardaposicion==Player?

VNO

Player Movimiento Manager Partida

Figura 32: Diagrama de interaccion entre scripts del minijuego Escondite Inglés
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Ademas tenemos un script, que al igual que en los niveles anteriores corresponde a los
botones que muestra en el juego terminado. Es decir, Reiniciar (carga el nivel cargado) o Salir
(carga el nivel del pueblo).

Creacion de la Escena

Lo primero es la creacién del mapa. Para ello como en los anteriores niveles o minijuegos, se
crea un terreno al que se le aplica la fisica de ZeroFriction y se le da una textura de césped. Se
reaprovechan los modelos de casa y arboles usados para el pueblo. Se introduce ademas el
modelo valla, haciendo que quede un camino Unico hacia la casa. El objetivo es dejarlo al
montar el escenario es tenerlo igual que viene especificado en el documento de disefio.

En este minijuego para que el personaje no se caiga, por si no quiere seguir el camino y se
mueve por el escenario, se ponen paredes con alguna imagen de un paisaje. Como ultimo, se
observa que al encerrar el terreno entre cuatro paredes, es necesario tener mas luces. Se
incorporan 3 luces a este escenario, de tal manera que exista luz en todo el escenario y sobre
todo en el centro, que serd el camino para llegar a la meta.

El player tendrd los componentes Animator (con el controlador de animacion “TopiProta”) y
RigidBody. También tiene un collider Esférico para dar presencia fisica al player. Como scripts

IH

desarrollados usa el “movimientoTopi”.

La configuracién de la cdmara que observa el juego esta detras del player y sigue al player con
el script “CamaraFollow”.

El enemigo en este caso, sélo usa el componente Rigidbody. Lleva los scripts correspondientes
a la maquina de estado y sus estados. Lleva un colisionador en forma de cubo con la intencién
de dar presencia fisica.

También se crea un cubo que sera escalado para que se vea desde lo mas lejos posible. Este
sera el indicador de cuando hay que moverse. Se colocard encima del enemigo.

Se configura un objeto que serd un cubo al que le deshabilitaremos el Mesh Renderer, ya que
lo que nos importa es su collider con el tamafio, este objeto sera la meta, y le incluiremos el
script “manager de la partida”.

Otro objeto vacio llamado “Auxiliar” sera el que lleve el script de los “botones del juego”.

Como ultimo al igual que antes se van a poner los canvas de Informacién, mostrando tanto el
tiempo de ejecucidn del nivel en segundos, el tiempo record en el que ha sido pillado y un
botdn de salida del nivel que lleva al canvas de Confirmacion. Dependiendo de la plataforma a
usar tendremos joystick virtual o no. En caso cierto se trata de plataforma android, en caso
negativo, Ordenador.

El segundo canvas es el de Confirmacién de salida del juego, éste relaciona el primer y el tercer
canvas. Y el tercero es el cargar una escena u otra. En caso de reinicio se carga la escena del
bosque, es decir, en la que nos encontramos. En caso de salir se carga la escena del pueblo.
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Musica

La musica empleada es una melodia que se ha descargado, es libre de autoria y se puede usar
libremente para cualquier uso, es ademads una cancidn de 8 bits, a la que no se le ha aplicado
ningun efecto.

En el caso del juego del escondite Ingles, la cdmara que sigue al jugador tiene el componente
“Audio Listener” y se aflade ademas al player, un componente AudioSource al que se le pone
en bucle la cancién creada para ello.

También se le aplican sonidos. En el script “Estado Mira” estdn escritas unas lineas que haran
que al ser visto el jugador y perder la partida suene un sonido de pérdida indicando
sonoramente y visualmente que ha perdido el minijuego.
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MENU

Programacion
Sélo se usa un script aqui, es un script que carga el nivel del pueblo o quita el juego en si. Se
usa en el canvas principal.

Creacion de la Escena

Tendremos un canvas que sera el menu principal con tres botones: jugar, créditos y salir. El
botén jugar tendrd el método que carga el pueblo. Salir tendra la funcién de salir de la
aplicacidn/videojuego. El botdn créditos envia al canvas de créditos.

El canvas de créditos tendrd los créditos del videojuego y un botdén para volver al canvas del
menu principal.

Pondremos una imagen que estara detrds del canvas para darle un toque mds animado. Sera
un dibujo del videojuego.

Figura 33: Menu Principal

Musica
La musica empleada es una melodia que se ha descargado, es libre de autoria y se puede usar
libremente para cualquier uso.

El componente “Audiolistener” se encuentra situado en la cdmara de la escena. La cancion
para el menu se pone en el objeto “Scripts”, que es un objeto auxiliar para el menu. No se
habilita su bucle. Es una cancién que da la bienvenida al videojuego.
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PUEBLO

Modelado
Estos son los modelos y objetos usados en la escena con los que compondremos un pueblo.

Senal Fuente delpueblo

Arbol Casa

Figura 34: Graficos del Pueblo

Programacion
Se reutilizan scripts con la intencién de disminuir la cantidad de scripts o cddigo que ejecutar y
guardar dentro del juego. Los scripts usados serdn el movimiento del player y “CamaraFollow”.

Como esta escena consiste en ser una escena para moverse entre los minijuegos e interactuar
un poco con el videojuego es ldgico un script que funcione para cargar los diferentes
minijuegos, este script se llama “NavegarMapa”.

Para poder cargar los minijuegos se recurre a usar diferentes canvas, habilitar o deshabilitar los
canvas es la funcién del script “ActivarMinijuego”. Mediante este script detecta si el player
colisiona y esta dentro o fuera de este. Cuando el player salga de la colision entonces se
deshabilitara el canvas del minijuego correspondiente.
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Al tener tantos canvas, se crea un script a propésito para la inicializacién de un canvas u otro
llamado “TopiCanvas”. En si, solo se tiene al inicio el canvas general, es decir el que nos va a
dar la informacién y las cosas que nos dicen los “Topi”, e incluso si tratamos de la plataforma
Android el movimiento del Topi.

Como se menciona los personajes del pueblo dicen informacion. Esta informacion viene dada a
través del script “Textos”. Dependiendo del color del personaje tendra informacion distinta
que decir, ademads dira un texto aleatorio de los elegidos.

Otras cosas que hacen los personajes por el pueblo es aparecer en una casa y desaparecer en
otra. Para ello se tienen dos scripts: “Mover De Un Sitio A Otro”, que se trata de un
instanciador de personaje, “TopiSeMueve” que usando el componente navMeshAgent va hacia
un destino.

Luego existen muchos personajes que se mueven por el mapa usando puntos de Meta, esto se
ve en el “PuntosMeta”, serd una copia parecida a un script ya usado anteriormente.

No existe un flujo del juego como tal, debido a que no hay un juego como tal aqui. Aqui solo
sirve para poder moverse por el mapa e ir a los minijuegos.

Creacion de la Escena

Lo primero como en todos los niveles serd la creacion de un terreno por el que el player y los
personajes se muevan. Este terreno tendra sus bordes elevados para poder hacer que ningin
personaje, ni el player puedan salirse de lo disefiado. Se establece la fisica “ZeroFriction” y la
textura de césped.

Una vez hecho esto se sacan un arbol y una casa, ya que son los elementos que mas abundan y
se hace su prefab. A ambos se le incluyen un collider. Al drbol se le incluye el capsule collider y
a la casa el box collider. Después estos elementos se distribuyen de forma que se parezca lo
mas posible al mapa del documento de disefio. Al igual se hace con las senales. Se incluye en el
centro del mapa una fuente, al que se le afiade el agua. Como ultimo paso se agrupan todos
estos objetos en un objeto vacio para limpiar la ventana.

A continuacidn se ponen cuatro personajes, cada uno de un color diferente que seran los que
indiqguen el minijuego. Tendran su collider, tanto el de presencia fisica como el de
comprobacion de colisidn. Se atribuye a éstos el script “Activar Minijuego”.
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Figura 35: Collider de deteccion del player

Se crean los diferentes personajes, algunos cada uno con los scripts que necesiten. Es decir si
hacemos los que van de una casa a otra, usaran “MoverDeUnSitioAOtro” y “TopiSeMueve”, en
caso de solo mostrar didlogos usaran “Textos” y si lo que hacen es moverse por el mapa
usaran el script “TopiCarrera”.

Los personajes que hablan tendran dos colliders, uno de presencia fija y otro de comprobacion
de colisiones. Ambos seran “Sphere Colliders”. En caso de que se muevan tanto para un lugar
como para otro necesitan el componente NavMeshAgent. Ademas hace falta hacer un bakeo
de la escena.

Figura 36: Bakeo del pueblo

Como se observa en la imagen, hay unos cubos, o planos amarillos estos son indicadores de
que hay estdn los minijuegos. Se usa una segunda camara, ésta con inclinacién cenital. Esta
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camara se configura para ser un minimapa que se muestra en la esquina inferior derecha de la
pantalla. Al igual que la camara que sigue de cerca al personaje, esta cdmara 2, seguira al
personaje. Este es el aspecto que tiene en Android el usar dos cdmaras y con el canvas general.

Figura 37: Vista Canvas General Android desde Unity

Se crean los diferentes canvas necesarios. Es decir, uno general que como se menciona
permite el movimiento android, y permite ver los mensajes de los personajes del pueblo.
Luego existen los canvas para cada minijuego, es decir ayudan a cargar el juego. Hay una por
cada minijuego. El botdn Salir que se observa en la pantalla carga el menu principal.

Como ultimo, nombrar los multiples objetos vacios que se usaran, muchos de ellos seran
Puntos de Meta o Instanciadores de personajes.

Musica

La musica empleada es una cancién libre de derechos y que permite que al mezclar y realizar
cambios en la cancién se pueda usar con cualquier fin.

Los cambios realizados son los siguientes:

Gross Beat, ha permitido crear cambios de volumen casi inapreciables que al final cambian el
ritmo y permiten parecer musica como la creada hasta ahora. Se trata de la linea naranja.
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Figura 38: Efecto GrossBeat

Al igual que en anteriores canciones, esta cancién ha sido ecualizada también dandole
predominancia a las frecuencias medias con respecto a las bajas.

=] equo (nsert 1)

2.56k 512k 10.24k

VOL || PAN |SEND

Figura 39: Efecto Ecualizador

Se le aplica un “flanger”, con este efecto conseguimos cambiar el sonido de la cancién, es decir
con sus multiples cambios que realizamos cambiamos los filtros y los momentos a los que se
realiza.

Fruity Flanger (Insert 1)
delay
4.374955
ms
phase
164

dearees

invert feedback
on

wet
-3.65860

dB

Figura 40: Efecto Flanger
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Como ultimo se le aplica un distorsionador llamado “Hardcore” que coge el sonido de la
cancién y lo distorsiona segun frecuencias. Ademas para ello usa varios efectos como son el
“chorus”, la ecualizacidn, y la “reverb” en este caso.

PRESET

lea

Figura 41: Efecto Hardcore

Con todo ello cuando suene de una forma que se quiera, se exporta y se usa para el
videojuego.

En el caso del pueblo existen dos camaras. La cdmara mas cercana que sigue al personaje tiene
que tener el componente Audio Listener y, se afiade ademds al player un componente
AudioSource al que se le pone en bucle la cancién creada para ello.

También se le aplican sonidos. En el script “ActivarMinijuego” y “Textos” se pone unas lineas
que haran que al hablar el personaje suene un sonido como si estuvieran hablando entre ellos
indicando sonoramente y visualmente una conversacién.

ANIMACION

Rigging

En este apartado se comenta el desarrollo de las animaciones y los controladores de
animacion empleados. Desde el momento en el que esté hecho tanto los personajes o
modelos en Blender hasta su puesta en el videojuego.

Blender es el software usado para el disefio y desarrollo de los personajes y enemigos que
tendran animaciones en el videojuego. Para ello una vez disefiado, se incluird un esqueleto al
que se le ajusta el peso de los huesos a la malla del personaje.

Todos los personajes del pueblo tienen el mismo esqueleto. Se observa la estructura del
esqueleto.
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Topi Protagonista y sus personajes

Figura 42: Rigging Personaje

A continuacién se muestran el mapa de peso de cada uno de los huesos que se usan en las
animaciones.

Figura 43: Mapa de peso de los huesos del Personaje

Enemigo del laberinto

Este objeto tiene un esqueleto mds sencillo que la de los personajes, como se puede
comprobar. El uso del esqueleto que se le incluye es para la animacidn de vuelo, es decir,
como bate las alas.
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Figura 44: Rigging Enemigo Abeja-Mono

A continuacién se muestran el mapa de peso de cada uno de los huesos que se usan en las
animaciones.

Figura 45: Mapa de peso de los huesos de Enemigo Abeja-Mono

Mecanim es la aplicacidn que se usa para el desarrollo de animaciones dentro de Unity. Esta
disefiado para hacer animaciones fluidas de personajes con una interfaz eficiente e intuitiva.
Incluye herramientas de creacion de maquinas de estados, arboles de mezcla, manipulacion de
los conocimientos nativos y retargeting automatico de animaciones, desde el editor de Unity.

Animaciones

Las animaciones se han hecho a través de Mecanim. Cada imagen mostrada muestra el
conjunto de modificaciones hechos, que son las estrellas. Es decir, la estrella en el creador de
animaciones habla de modificaciones. Se han hecho en total 4 animaciones. Tres animaciones
corresponden a los personajes, y una al enemigo que existe en el laberinto. Después serviran
para hacer los controladores de animaciones.
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Animacion de correr:

Se usa los huesos 3 y 4 correspondientes a las piernas. La posicion y la rotacién serd la
contraria en cada pierna. Es decir, si la pierna derecha se encuentra adelantada, la pierna
izquierda esta atrasada, y viceversa.

Figura 46: Animacion de Correr

Animacion de Parado:

Se aplica la rotacion de la armadura para tener sin aplicar ningin cambio a ningun hueso ni el
cuerpo. Esto lo hacemos para que la animacidn sea estar parado, sin hacer nada.

o (W [WE Jice] el
o] Hamples ¥

Figura 47: Animacion de Parado

Animacion de saludo:

Se usa el hueso 1 de la armadura del cuerpo del personaje. Corresponde con el brazo
izquierdo. Movera el brazo hacia arriba y hacia abajo.
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Figura 48: Animacion de Saludo

Animacion del enemigo:

Usa los huesos 1y 2 de la armadura del cuerpo del enemigo. La animacion consiste en que
bata sus alas. Con esta animacién y su movimiento se consigue la sensacion de vuelo del
enemigo.

Figura 49: Animacidn del Enemigo

Una ventaja que tiene el Mecanim de Unity es la reproduccién de una animacidn en cualquier
objeto. Es decir, por ejemplo en el pueblo, tenemos distintos personajes, es decir distintos
objetos, cada uno con su color, pero al tener el mismo esqueleto, las animaciones hechas para
el player, también sirven para los personajes del pueblo, pero no sirve para el enemigo, ya que
no tiene el mismo esqueleto.

Una vez hecho esto, hay que meter estas animaciones en controladores de animacion, que al
final son las que controlardn y ejecutaran las animaciones de los personajes y el enemigo.
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Controladores Animacion
Topi Prota

Controla la animacién del player. Tiene 3 estados u animaciones. El estado parado ser3 el
estado por defecto. Para acceder al estado y se ejecute la animacion TopiCorriendo tendra que
ser cierta la variable booleana “Running”. Al igual con la animacion TopiSaludando pero con la
variable “Saludo”. Estas variables se activaran mediante cédigo. El script que lleva la activacion
y desactivacién de las variables es “Player Movement”, el cual se utiliza en las escenas
“Laberinto”, “Escondite-Bosque”, “Escondite Inglés” y “Pueblo”.

Layers || Parameters .- Auto Live Link
[ Layars | |

Base Layer ¢ |TapiComend0 ‘ *,

fo\vName—\_ +. Tag | |
= Running (==
= s O Speed
Multiplier - [_JParameter
Mirror - [IParameter
Cycle Offset D [_|Parameter
Foot IK O
Write Defaults [+
Transitions Solo Mute
W — TopiCorriendo - > TopiParado [[] [

=

— | rerTT— ]

Animaciones/Topi Prota.controller

Figura 50: Controlador del Player
Topi Enemigo

Controla la animacién del topi enemigo y que hay que atrapar en el minijuego del bosque, es
decir el juego del pilla-pilla. Directamente estd realizando la animacién de correr. No necesita
gue se cumpla ninguna condicidn ni acceder mediante cédigo a la animacidn.

| Layers || Parameters | k- Base Layer Auto Live Link
(orlHame ) =+

List is Empty

TopiCorrienda

Animaciones/TopiEnemigoEscondite.contraller

Figura 51: Controlador Topi Enemigo
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Controla la animacién del enemigo en el laberinto, es decir, el juego de “recoleccidon en el

laberinto”. Directamente esta realizando la animacidn de correr. No necesita que se cumpla

ninguna condicion ni acceder mediante cddigo a la animacion.

|Layzrs || Parameters | - Base Layer Auto Live Link ‘Enevaomenchlas ‘ £,
Al -
(GrMams Y+ Tag | |
List is Empty
Mation L EnemyMoviendoA| @
Speed 1
Multiplier - [_JParameter
Any State Mirror - [_|Parameter
Cycle Offset ] [ IParameter
Foot IK -
Write Defaults 4
Transitions Solo Mute
EnemyMoviendoAlas IS 51 By
| - |
Add Behaviour
Animaciones/Enemy.controller
Figura 52: Controlador Enemigo moviendo Alas
Saludar

Controla la animacién de los personajes topi que estdn en el pueblo parados y no se mueven

de su posicion. Directamente esta realizando la animacidon de parado.
saludo usa una variable booleana que se activa mediante cddigo en el

Para realizar la accion de
script “Textos”. No

necesita que se cumpla ninguna condicidn ni acceder mediante cddigo a la animacidn.

L=
+

Auto Live Link

UEEl o =rareers |
(arHame )]

Base Layer

Q [TopiSaludando |
~ Tag | |

(]

= Saluda

Any State

Figura 53: Controlador Saludar

Correr

Motion

W TopiSaludando ]

Speed 1

Multiplier - [_|Parameter
Mirror - [_|Parameter
Cycle Offset i [_|Parameter

Foot IK
Write Defaults

(]
)

Transitions Solo Mute
— TopiSaludando -> TopiParade[ ] [

Add Behaviour ]

Controla la animacién de los personajes topi que estan en el pueblo moviéndose y yendo de un

lugar a otro. Directamente esta realizando la animacién de parado. Para realizar la accién de

saludo usa una variable booleana que se activa mediante cddigo en el

script “TopiSeMueve”.

No necesita que se cumpla ninguna condicidn ni acceder mediante cddigo a la animacion.
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‘ Layers H Parameters | - Base Layer Aute Live Link ¢ [TopiCorriendo [
(BrHame )+

Tag | |

List is Empty

Motion & TopiCorriendo @

Speed

Multiplier - [_|Parameter
Mirror - [_|Parameter

Cycle Offset D [_|Parameter
O

Foot IK

Write Defaults ¥4
Transitions Solo Mute
List is Empty

Add Behaviour ]

Animaciones/Correr.controller

Figura 54: Controlador Correr
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Capitulo 5: Aplicacion. Manejo.

En esta seccion se explica la funcionalidad de la aplicacidon, mostrandose todas las opciones
que dispone y los resultados obtenidos en su ejecucion.

Funcionamiento

En primer lugar, el usuario debe instalar la aplicacion en su dispositivo mévil. Para ello, debe
aceptar algunos permisos como por ejemplo el de almacenamiento, ademas tiene que tener
activado el instalar y ejecutar aplicaciones de origen desconocido. Tras su instalacién, se
accede a la aplicacién por medio del icono.

TOPI'S
WORLD

Figura 55: Icono Movil

Una vez pulsado este logotipo, el usuario se encontrard con una imagen inicial que se muestra
antes de la pantalla principal. Esta serd la del motor con el que se ha hecho el videojuego,
ademds saldra la versién con el que se ha hecho.

Made with Q uni‘ly

PERSONAL EDITION

Figura 56: Imagen de Unity

Después nos encontramos con la primera escena ya del videojuego, que se trata del menu
principal. En él dependiendo de cdmo estemos jugando, si con orientacién vertical u horizontal
veremos las cosas, de una forma u otra. Se recomienda la orientacién horizontal en la mayoria
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de moviles y dispositivos, pues no gozan de la resolucion éptima para ver todo en la

orientacidén vertical.

| Créditos

Quat

Orientacion Vertical

>

1 Créditos

Qua

Orientacion Horizontal

Figura 57: Orientacion éptima del mavil

A partir de aqui, entramos en la escena del pueblo. En ella se puede mover al personaje a

través de su joystick y navegar por todo el mapa de la escena explorando cada rincén. En esta

escena se observan tanto los personajes que saludan y hablan como los que se mueven en

alguna direccion o los que plantean mini juegos, estos Ultimos estdn situados en ciertas partes

limitrofes del mapa, y son identificados a través de un indicador que se ve en la cdmara inferior

izquierda.

HAY ALGUIEN EN EL BOSQUE,
IATRAPALO!

Figura 58: Vistas de Interaccion del Pueblo
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En la versién en Android se permiten los eventos multitouch, esto quiere decir que se puede
mover al personaje, y disparar como se hace en el minijuego de Alien Invasion o en
Recoleccidn en el Laberinto.

Figura 59: Vista de juego de Alien Invasion en Android

En todos los minijuegos al perder la partida aparece la siguiente interfaz, que permite reiniciar
el minijuego (Reiniciar Partida) o volver al pueblo (Salir).

Figura 60: Vista de GameOver de Alien Invasion en Android
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Al igual que Alien Invasion, tenemos las mismas interfaces en los otros minijuegos: Recoleccion
en el Laberinto, Pilla al Ladrén y el Escondite Inglés.

Escondite Inglés Recoleccion en el Laberinto Pilla al Ladron

Figura 61: Vistas de los otros minijuegos

Ademas se observa que el sistema de guardado de puntos funciona perfectamente, guardando
la puntuacién mas alta que ha obtenido.
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CONCLUSION Y LINEAS FUTURAS

Conclusion

Se ha conseguido realizar satisfactoriamente el desarrollo de un videojuego. El videojuego
tiene una serie de caracteristicas como son: el uso de librerias graficas para 3D del motor Unity
y algoritmos varios que plantean mecanicas de juego.

Ademas se ha incrementado por parte del alumno el aprendizaje acerca de la programacién
orientada a objetos.

El gran avance gréfico que se estd produciendo en todos los entornos acoge también a
Android. Los dispositivos mdviles forman parte de nuestro dia a dia en mayor medida para
realizar tareas de comunicacién, pero también van adaptandose a las nuevas tecnologias que
se presentan.

Durante el desarrollo de los diferentes mini juegos se han planteado retos como son la
interactividad entre los distintos objetos, mandandose mensajes, la maquina de estados
desarrollada en el escondite inglés. Para ello, hubo momentos de descanso para informarme y
documentarme para poder solucionar esos problemas.

Al desarrollar este videojuego, se llega a la conclusién de que es ideal para entender los
conceptos sobre programacién orientada a objetos, y aplicar distintos areas de ingenieria de
telecomunicaciones. Ademas del interés ain mayor que ha generado en mi el aprender mas
acerca del area de los videojuegos y adentrarse mas en este mundo.

Lineas Futuras
En cuanto a las lineas futuras para este trabajo se puede tener en cuenta lo siguiente:

e Sacar mas partido a los minijuegos, sobre todo para la plataforma moévil, en el que se
le puede introducir un Player VS Player estableciendo redes de comunicacién.

e Es posible que la aplicacion en el pueblo vaya lento o con cierto retardo debido a las
caracteristicas de Unity, podria hacerse una versidn que careciera de esa escena y
ensefiar solo los minijuegos para poder acceder a ellos facilmente en equipos o
mdviles no tan potentes.

e Otra posible mejora para la escena del pueblo es afadir cosas que inspeccionar, ya que
se trata de un mundo abierto.

e Introducir conceptos de customizacién de personajes.

e Introducir nuevos niveles o minijuegos.
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JUEGO ALIEN INVASION

[Nv 4]

[Nv 1)

JUEGO PILLA AL LADRON




JUEGO ESCONDITE INGLES
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PUEBLO
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[II PLIEGO DE CONDICIONES
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PLIEGO DE CONDICIONES

En este apartado se muestra tanto el software como el hardware utilizados para llevar a cabo
este proyecto.

HARDWARE

En cuanto a hardware se refiere se requieren un ordenador portatil y un dispositivo mavil.
Vemos a continuacién las caracteristicas de cada uno.

Portatil

HP AMO080 i5

Figura 62: HP AMO080 i5

PROCESADOR

Core i5 de Intel de doble nucleo a 2,4 GHz.

MEMORIA

8 GB de Memoria RAM

SOPORTE GRAFICO Y VIDEO

HD Graphics 3500 de Intel con 1GB dedicado.

PANTALLA

Pantalla panordmica brillante retro iluminada por LED de 17 pulgadas.



TAMANO Y PESO

27,4 cm (largo) x 41,53 cm (ancho) x 3,18 cm (alto min.) / 3,7 cm (alto méax.)

Peso: 3.72 kg

CONEXIONES Y EXPANSIONES

1xToma de corriente.

1xPuerto Gigabit Ethernet.

3x puerto USB 2.0 (hasta 480 Mb/s).
1xEntrada/salida de audio.

1xRanura para tarjetas SD.

SISTEMA OPERATIVO

Windows 10 Home

BATERIA
Bateria integrada de polimeros de litio de 63,5 vatios por hora.

Toma de corriente.

Dispositivo Movil

Sony Xperia M4 Aqua

Figura 63: Sony Xperia M4 Aqua
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CAMARA Y VIDEO

Camara de 13 megapixeles con enfoque automatico

Zoom digital de 4 aumentos

Grabacién de video en Full HD (1080p)

HDR para fotos

Camara frontal de 5 MP, HD 720p para las capturas de la cdmara

Captura de imagenes (formato de archivo compatible: JPEG)

Reproduccion de imagenes (formatos de archivo compatibles: BMP, GIF, JPEG, PNG y WebP)
Grabacién de videos (formatos de archivo compatibles: 3GPP y MP4)

Reproduccion de video (formatos de archivo compatibles: 3GPP, MP4, Matroska, AVI, Xvid y
WebM)

PANTALLA

Pantalla de 5" (1.280 x 720 pixeles)

PROCESADOR (CPU)

Qualcomm MSM8939 a 1,5 GHz
GPU Adreno 405

Ocho nucleos y 64 bits

MEMORIA Y ALMACENAMIENTO

4 GB de RAM
Memoria flash de hasta 8GB*****

Tarjeta microSD™ de hasta 200 GB

SONIDO

Tecnologia de sonido envolvente 3D de Sony (VPT)
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Clear Audio+: software de mejora del sonido
Clear Bass™
Ecualizador manual

Tecnologia xLoud™

SOFTWARE

El software usado para el desarrollo del proyecto ha sido el siguiente:

@Unity

Figura 64: Logotipo Unity

UNITY

Unity ha sido el programa y motor de videojuegos para videojuegos en 3D con el que he creado
el videojuego. Tiene un gran potencial.

BLENDER

®)blender’

Figura 65: Logotipo Blender

Blender ha sido utilizado con el propdsito de modelar los objetos que se iban a usar en el
videojuego y hacer el rigging de los personajes.
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FL STUDIO

Figura 66: Logotipo FL Studio

FL Studio ha sido el programa usado para la creacidon y modificacion de la banda sonora creada y
usada en el videojuego.
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IV PRESUPUESTO




102



103

Presupuesto

Para determinar el presupuesto del videojuego se dividird en las siguientes partes:

Hardware: Costes referentes a los equipos utilizados.

Software: Recoge los costes de los programas informaticos. Sin embargo, tenemos
software utilizado totalmente gratuito, con lo cual ese software sera nombrado pero
no incluido en el presupuesto.

Trabajo del ingeniero: Agrupa los honorarios y gastos del ingeniero.

Presupuesto final: Se calcula a partir de los subtotales anteriores, incluye un 21% de
IVA.

Los costes de Hardware, Software y equipamiento se calculan mediante la férmula de

amortizacion:

Meses de equipo

Costes = x Coste del equipo * Porcentaje de Uso
Periodo de Amortizacion quip J
Siendo:
e Meses de uso de equipo: El nimero de meses de uso del equipo durante el desarrollo
del proyecto.
e Periodo de amortizacién: Vida atil del equipo. Normalmente en equipos informaticos y
software es de aproximadamente 36 meses.
e Coste del equipo: Precio del equipo en Euros (€).
e Porcentaje de Uso: Porcentaje de uso con valores de 0 a 1 referido a la utilizacion del
equipo especificado en relacidn al tiempo en el proyecto.
HARDWARE
Hardware Precio Meses Amortizacion (meses) Uso Total
Uso
Ordenador 800 6 36 100 133,33
Disp. Mavil 240 6 36 100 40
Subtotal Hardware 173,33
SOFTWARE
Software Precio Meses Amortizacion (meses) Uso Total
Uso
Unity 125 5 36 83 14,41
Fl Studio 200 1 36 17 0,94

Subtotal Software 15,35
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Realizacién Del Horas
Proyecto
Planificacion 20
Documentacion 80
Diseio del proyecto 160
Desarrollo del proyecto 240
TOTAL 500
Costes Humanos
Proyecto Horas Precio/Hora Total
Realizacidén del proyecto 500 20 10000
Presupuesto Total Coste
Hardware 173,33
Software 15,35
Costes Humanos 10000
Subtotal 10188,69
Costes 21% 2139,624

Total 12328,31
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APENDICES
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