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1 ESPECIFICACION DEL TRABAJO

En este capitulo se presenta la especificacion del trabajo, con una estructura y
contenidos inspirados en los criterios y recomendaciones que establece la norma
UNE 157801:2007 - “Criterios Generales para la elaboracion de proyectos de
Sistemas de Informacion”.

A lo largo del documento se utilizaran términos y acrénimos cuya descripcion

aparecen en el apartado 6 (Definiciones y abreviaturas).

1.1 Introduccion

El objetivo principal de este proyecto ha sido la creacion de un remake del
videojuego Dragon Quest (DQ), inicialmente lanzado al mercado para la consola
Nintendo Entertainment System (NES) y para el microordenador MSX (llamado asi

por el intérprete de BASIC que integraba) el 27 de mayo de 1986.

Como videojuego, a pesar de su no demasiado buen recibimiento en occidente
y sus evidentes carencias, se establecié como un referente de los juegos de rol (RPG).
Esto unido a su banda sonora original (OST) del compositor japonés Koichi Sugiyama

(=X FE Z 5 LvE Sugiyama Ké'ichi) y a su arte, creado por el famoso mangaka Akira
Toriyama (&L B8 Toriyama Akira), creador de obras como Dragon Ball, hizo que el

juego se volviese muy popular, sobre todo en sus posteriores versiones para otras
consolas donde, evidentemente, solucionaban algunas de las anteriormente
mencionadas carencias.

Dada su importancia y el momento de la historia de los videojuegos en el que
se cred, hemos creido conveniente crear este proyecto que servira a la vez para
demostrar los conocimientos adquiridos durante los afnos de estudio en el grado de
ingenieria informatica, creando desde cero una versién del juego con funcionalidad
afiadida, mejorando funciones ya existentes, mejora de graficos, de banda sonora,

etc... Asi como, para hacer un homenaje a uno de los videojuegos en los que muchos

Escuela Politécnica Superior de Jaén 23



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

de los juegos actuales y no tan actuales se inspiran, y que tanto me acompafnaron de

pequeno e hicieron en parte que acabase estudiando informatica.

1.2 Objetivos del trabajo

El objetivo principal de este proyecto es construir desde cero una version de

DQ mejorada respecto de la original.

Para ello buscaremos cumplir con los siguientes objetivos:

10.

11.

12.

13.

Mejora grafica del videojuego manteniendo el estilo pixelart.

Mejora del OST puesto que la original estaba limitada por la tecnologia de

la época siendo maquinas de 8-bits.

Mejora grafica de la interfaz.

Hacer la interfaz mas intuitiva y facil de utilizar.

Hacer una interfaz mas reactiva.

Hacer mas intuitiva la forma de jugar al juego.

Mejorar la interaccion del personaje principal con los objetos del mundo.

Eliminar mecanicas tediosas como el sistema de ‘“llaves magicas”,
mediante el cual necesitas llaves que deben comprarse para abrir puertas,
pero en el momento que abandonas el mapa se vuelve a cerrar la puerta y
necesitas de nuevo gastar otra llave (pudiendo portar un maximo de 5

llaves).
Mejora en el sistema de progresion del juego.

Modificacién de la dificultad del juego en las distintas etapas de la

progresion de la historia.
Anadir soporte para jugar tanto con teclado como con mando.
Mejora del sistema de compraventa del juego.

Reajuste de precios para que estos se correspondan con el oro que otorgan

los enemigos de un nivel similar.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24,

25.

Mejora en el sistema de guardado, anadiendo la opcién de hacerlo desde
el menu de pausa, a diferencia del original en el que tenias que volver a
determinado lugar para poder guardar, muchas veces tardando mas de 10-

15 minutos para poder hacerlo.

Anadir guardado automatico para evitar pérdidas de datos en situaciones
en las que se produzca un error no recuperable, se apague el sistema de

golpe, etc.
Reajuste de la visibilidad en cuevas y mazmorras.

Modificacién del equipamiento para permitir llevar casco, armadura,
escudo, arma y accesorio; En contraste con el original donde no se puede

llevar casco.

Anadir nuevo equipamiento (principalmente cascos y accesorios) y objetos

consumibles.

Ajuste en las estadisticas tanto del personaje principal como de los
enemigos (incluyendo cantidad de experiencia y oro otorgada por los

enemigos).

Cambiar el sistema mediante el cual al morir eres transportado al inicio del
juego ya que se hace extremadamente tedioso y para alguien que solo vaya

a jugar un poco le hace perder el tiempo que puede dedicarle.
Modificacion y balanceo de hechizos.

Adicion de estadisticas como “poder magico” y “defensa magica” para

diferenciar la resistencia a ataques fisicos y magicos.

Balancear el sistema de combate en general creando funciones para

calculo de dafio, dafio critico, dafio magico, critico magico, etc.

Anadir diferencias entre amanecer, mafana, tarde y noche que se

correspondan con la hora a la que se juegue.

Traducir el juego completamente al espafol, siendo que el original no
estaba disponible en este idioma. Ademas, que en la version en inglés se
utilizaba jerga tipica de la Inglaterra del siglo XVII-XVIIl haciendo bastante

dificil la comprension de algunas frases.
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1.3 Antecedentes y estado del arte

En este apartado pondremos en una balanza algunos de los principales
motores de videojuegos, analizando sus caracteristicas, sus puntos fuertes y aquello
en lo que flaquean. Realizaremos un pequeio estudio comparativo y posteriormente

indicaremos cual de ellos hemos decidido utilizar para el desarrollo de nuestro remake

y porqué.

Hay que aclarar que no tendremos en cuenta, por ejemplo, si se trata de
software libre o si es privativo. Nos centraremos en ver sus caracteristicas y
posteriormente valorar cual de ellos es mas adecuado para nuestro proyecto en
concreto. Aunque si se tendra en cuenta que se pueda utilizar el motor como
desarrollador independiente, dicese, por ejemplo, en el caso del motor FrostBite cuyo
uso es exclusivo de Electronic Arts (EA), no se tendria en cuenta ya que no existe la

posibilidad de que otra empresa o usuario fuera de EA lo utilice.

1.3.1 Principales motores de videojuegos

Hoy en dia resulta impensable desarrollar un videojuego desde cero, sin hacer
uso de un motor de videojuegos, ya que estos incluyen funcionalidades muy
importantes y necesarias implementadas por defecto, como pueden ser el motor de
fisicas, el de sonido, etc. Y que de otro modo habria que implementar para cada juego.
Haciendo uso de un motor de videojuegos nos ahorramos esta parte, o que nos
permite centrarnos en el resto de elementos de nuestro videojuego, como la parte

grafica, interaccion entre objetos y demas.

Teniendo en cuenta lo que acabamos de exponer, a continuacion, veremos
algunos de los principales motores de videojuegos utilizados en videojuegos estos

ultimos anos.
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1.3.1.1 Unreal Engine

Este motor es probablemente el mas famoso de los que vamos a ver en este

breve estado del arte que estamos haciendo, junto con Unity.

Unreal Engine (Unreal) fue creado en 1998 por Epic Games (Epic) para ser
utilizado en el shooter “Unreal”’. Desde ese momento Unreal ha ido evolucionando

hasta el recientemente publicado en abril de 2022, Unreal Engine 5 (UE5).

llustracion 1.1: Demo técnica UE5 en Play Station 5

Muchos de los juegos triple A que se crean a dia de hoy utilizan este motor
como su base. Unreal se utiliza principalmente en videojuegos 3D, y entre algunas de
sus principales caracteristicas destacan técnicas avanzadas de renderizado como el
Renderizado Dinamico de Alto Rango (HDRR), iluminacién por pixel, sombras
dindamicas, etc. También cuenta con oclusion ambiental con un alto nivel de
personalizacidn y configuracion que nos permite dar una sensacion de realismo a las
imagenes, ademas de fisicas y colisiones realistas. En esta ultima version de Unreal,

UES5, se han incluido dos nuevas tecnologias:

e Nanite: Es un sistema de geometria micro poligonal que permite cargar
elementos con millones de poligonos sin mermar la capacidad de carga y

pudiendo incluirlos varias veces en caso de ser necesario sin disminuir la
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calidad y sin un coste de rendimiento muy superior. Aunque para aprovechar
esta tecnologia se necesitan de graficas con arquitectura Nvidia Maxwell,
AMD GCN o superior.

e Lumen: Es un sistema de iluminacién de nueva generacién. Permite crear
escenas increiblemente realistas. Se trata de una herramienta de

iluminacion global.

En cuanto a la facilidad de uso hay que decir que, si bien no es sencillo,
teniendo muchisimas caracteristicas y personalizacion, es esto mismo lo que permite
alcanzar unos mejores resultados, aunque por supuesto, requiere de una mayor curva

de aprendizaje.

La tecnologia Unreal de Epic es especialmente util para creaciéon de
videojuegos 3D en PC, consolas y dispositivos moéviles, asi como crear experiencias
de calidad en Realidad Virtual (RV) o Aumentada (RA).

Algunos de los principales juegos siendo desarrollados que utilizan este motor

son:
Tomb Raider

e The Witcher IV
e Senua’s Saga: Hellblade 2
e Mass Effect

e Dragon Quest XIlI
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1.3.1.2 CryEngine

CryEngine fue creado en 2006 por la desarrolladora de software alemana

CryTek y que se utilizé por primera vez en el desarrollo del videojuego Far Cry.

La versidbn mas actual de este motor es CryEngine V, a la espera de la ya

anunciada nueva versioén, CryEngine VI.

llustracién 1.2: Juego, Hunt: Showdown

CryEngine tiene soporte HDRR al igual que Unreal, un sistema de iluminacion
global indirecta en cascada, destruccidon dinamica, etc. Ademas de todo esto, posee
un sistema de tratamiento de particulas y animaciones muy avanzado que da

resultados impresionantemente bellos.

El motor CryEngine es habitualmente utilizado en desarrollo de videojuegos 3D
para consolas, asi como para PC. Aunque también permite desarrollo de aplicaciones
de RVy RA.

Algunos de los principales juegos desarrollados con CryEngine son:

e Crysis4

e FarCry 7
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1.31.3 Amazon Lumberyard

Este motor de videojuegos para juegos triple A esta basado en CryEngine.

Desarrollado también por CryTek, pero cuya licencia fue otorgada a Amazon en 2015.

llustracion 1.3: Juego MMORPG de Amazon, New World

Este motor es el unico con integracion nativa de Amazon Web Services (AWS)

e integracién nativa con Twitch como algunas de sus caracteristicas principales.

Lumberyard permite crear juegos de calidad grafica bastante buena, con
capacidad de edicion en tiempo real, asi como funciones especificas para controlar
momentos del dia, el clima, etc. Lumberyard tiene la capacidad de crear videojuegos
que al tener integracién nativa con Twitch, permite interactuar en tiempo real con el

chat de esta plataforma.

Tal como se ve, Amazon Lumberyard parece estar hecho para desarrollo de
videojuegos en tiempo real, como un Juego de rol masivo en linea (MMORPG), que
permiten interactuar con el publico de Twitch, plataforma que en los ultimos afos ha
triunfado mucho. Lo que le da mucho potencial de crecimiento y de mantener el publico

a medio-largo plazo.
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Algunos de los principales juegos desarrollados o en desarrollo que utilizan el
motor son:
e New World

e Squadron 42

e Star Citizen

1.31.4 GODOT
GODOT fue desarrollado en 2001 y utilizado unicamente por OKAM Studios,

una empresa argentina, hasta el ano 2014 cuando su cédigo fue liberado dando

acceso a otras empresas y usuarios.

llustracion 1.4: Juego, Kingdoms of the Dump

Permite desarrollo para una amplia variedad de plataformas:
e Escritorio: Windows, macOS, Linux, UWP, BSD.

e Plataformas moviles: iOS y Android.
e Consolas: Nintendo Switch, Play Station 4, Xbox One.

e Web: HTML5 y WebAssembly
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Tiene una visual muy intuitiva que facilita la labor de aprendizaje y hace mas
ameno trabajar con la herramienta, asi como motores dedicados tanto para creacién
de juegos 2D como 3D. El motor no es el mas indicado si lo que queremos es crear
un juego realista, pero es perfecto para juegos con una estética mas cartoon o 2D.
Permite la animacion de practicamente cualquier cosa con herramientas incluidas en

el motor, lo que facilita el trabajo y lo mantiene mas ordenado.

A diferencia de otros motores como Unreal o Unity cuyos scripts son en C++y
en C# respectivamente, en GODOT, si bien son C++, C# y VisualScript los que tienen

soporte completo, se pueden utilizar mas lenguajes.

También tiene soporte para desarrollo de aplicaciones de RV y RA, aunque no

es su especialidad.

En los ultimos afios ha ido ganando popularidad, sobre todo en el terreno de
los videojuegos 2D, ya que su herramienta es sencilla de entender, su motor
especializado en desarrollo de videojuegos 2D que nos permite trabajar con unidades
de pixeles, y su entorno 2D nativo (no existe necesidad de emular un espacio 2D en

un espacio 3D) hace que merezca la pena elegirlo por sobre otros.

Algunos de los juegos mas conocidos creados o en desarrollo con GODOT son:

e Deponia
e Sonic Colors: Ultimate

¢ Kingdoms of the Dump
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1.3.1.5 RPG Maker

RPG Maker es muy conocido en el mundo del desarrollo de videojuegos 2D, ya
que permite a practicamente cualquiera desarrollar un juego desde cero a pesar de

no saber programar, razon por la que no goza de mucha popularidad.

llustracion 1.5: Caratula del remake para Nintendo Switch del Juego, Corpse Party

Si bien como hemos dicho lo mejor que tiene RPG Maker es permitir a casi
cualquiera crear un juego desde cero, en muchos casos se queda corto ya que no

tiene la misma capacidad de personalizacion que tendrian otros motores.

Apenas se ha llegado a utilizar en proyectos conocidos y si podemos destacar
alguno seria el juego Corpse Party.
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1.3.1.6 Unity3D

Unity3D (Unity) fue creado en 2005 por Unity Technologies y es el motor de
videojuegos mas popular actualmente, ya que es ampliamente utilizado, y tiene una
gran comunidad de usuarios y desarrolladores detras, que se ayudan entre si o que

comparten sus proyectos.

llustracion 1.6: Juego, Cuphead

Hay muchos juegos de renombre que utilizan Unity, pero sobre todo se suele
usar en empresas Indies o en desarrollo de juegos para dispositivos méviles. Aunque
permite crear videojuegos para una cantidad ingente de plataformas:

e Escritorio: Windows, macOS, Linux.
e Plataformas moviles: iOS, Android, Windows Phone, Tizen.
e Smart TV: tvOS, Samsung Smart TV, Android TV.

e Dispositivos de realidad extendida: Oculus Rift, CardBoard de Google,
HTC Vive, PlayStation VR, Samsung Gear VR, Microsoft Hololens.

e Consolas: Nintendo Switch, Play Station 4, Xbox One, Wii U, Wii, Nintendo
3DS.

e Web: WebGL
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Este tiene caracteristicas que lo hacen ideal en la mayoria de los proyectos que
se nos puedan ocurrir. Puedes obtener unos graficos realistas de alta calidad con una

iluminacién en tiempo real muy conseguida, graficos HDRR, oclusion ambiental, etc.

Ademas de ser uno de los mejores motores para desarrollo en 3D, también lo
es en desarrollo 2D. Tiene una gran cantidad de herramientas que facilitan la creacién
de juegos 2D, y Fisicas especiales para videojuegos en 2D. Podemos modificar los
sprites e imagenes que usemos en nuestro juego directamente desde el editor de
Unity, algo que resulta muy comodo y util. Permite crear animaciones e interfaces de
manera muy sencilla y posee una gran cantidad de librerias que hacen muy ameno el

manejar todos los elementos de la escena desde los distintos scripts.

Algunos videojuegos populares creados con Unity son:

e Temple Run

¢ Rust

e Pokemon Go
e HearthStone

e Cuphead
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1.3.2 Estudio de popularidad entre los principales motores

Para hacer un estudio que pueda servir para entender qué motores son mas
populares hemos recurrido a diversas fuentes. Como por ejemplo a PR NewsWire

Donde encontramos la siguiente informacién de (TIGA, 2019):

Percentage of developers using engine

Unity 3D Engine (Unity
Technologies) 72

Unreal Engine (Epic
Games) 27

Internal proprietary
engine 27

Amazon Lumberyard
(Amazon)

Cocos2d-x (Cocos)
Swift
Corona SDK
CryEngine (Crytek)
GameMaker Studio
Phyre Engine (Sony)
PixiJS
playCanvas

Octane

= =2 NN W WD

Clickteam Fusion 2.5

Marmalade SDK
(Marmalade)

Ren'PY 1
Virtygon 1

Tabla 1.1: Datos de encuesta “Game Engines used by video game developers in the UK”

Se trata de una encuesta hecha a desarrolladores de videojuegos en el Reino
Unido en 2019, en la que se les preguntaba qué motor de videojuegos utilizaban
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actualmente. Era una pregunta con posibilidad de elegir multiples opciones, por ello

que el porcentaje total excede el 100%.

Utilizando los datos de dicha tabla hemos construido una grafica donde
encontramos que todos los motores que explicamos con anterioridad, a excepciéon de

GODOT, se encuentran en esta lista.

Porcentaje de desarrolladores que utilizan los
siguientes motores

GameMaker Studio .
CryEngine (Crytek) .
Amazon Lumberyard (Amazon) -
Unreal Engine (Epic Games) _
Unity 3D Engine (Unity
Technologies) T
0 10 20 30 40 50 60 70 80
i D
U.nlty 3 . Unreal Engine Amazon CryEngine =~ GameMaker
Engine (Unity (Epic Games) Lumberyard (Crytek) Studio
Technologies) P (Amazon) ¥
Percentage of developers using 7 27 4 3 3

engine

llustracion 1.7: Grafico, Porcentaje de desarrolladores que utilizan los siguientes motores

Se puede observar que Unity y Unreal son los mas utilizados, y es normal,
puesto que como dijimos, Unreal es el motor de desarrollo de videojuegos que permite
crear juegos mas fotorrealistas que hay actualmente y tiene muchisimas

caracteristicas que lo hacen atractivo para los desarrolladores.

En cuanto a Unity solo tenemos que ver los datos que nos proporciona la
anterior encuesta, y también los que podemos encontrar en el apartado “Most used
Engines” de ltch.io (ltch.io, 2022) sobre la cantidad de proyectos subidos que se

corresponden con los diferentes motores de videojuegos:

Escuela Politécnica Superior de Jaén 37



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

Engine Number of projects per Percentage
Engine
Unity 3D Engine 93793 50,8404477
Construct 24852 13,4710139
GameMaker: Studio 13267 7,19137057
GODOT 9966 5,40206521
Twine 9031 4,89524894
Bitsy 6075 3,29295065
Unreal Engine 5615 3,04360788
RPG Maker 5355 2,90267501
PICO-8 5185 2,8105266
Ren'PY 3735 2,02455484
LOVE 1640 0,88896116
PuzzleScript 1485 0,80494349
GDevelop 1378 0,7469442
Clickteam Fusion 992 0,53771309
libGDX 835 0,45261132
TyranoBuilder 685 0,3713039
TIC-80 596 0,3230615

Tabla 1.2: Datos del sitio Itch.io, Engines mas utilizados

= Unity 3D Engine (Unity Technologies)
= Construct
= GameMaker: Studio
GODOT
= Twine
= Bitsy
= Unreal Engine (Epic Games)
= RPG Maker
= PICO-8
= Ren'PY
= LOVE
= PuzzleScript
= GDevelop
= Clickteam Fusion
libGDX
TyranoBuilder
= TIC-80

llustracion 1.8: Grafico, Numero de proyecto por motor de videojuegos de Itch.io
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Como vemos Unity sigue siendo el mas usado, y a diferencia de los datos
anteriores, aparece GODOT en un cuarto puesto superando a Unreal, RPG Maker,
CryEngine que solo cuenta con 88 proyectos y Lumberyard que ni siquiera aparece.
Hay que entender que estos datos se han obtenido de ltch.io, una pagina dedicada a
desarrolladores y artistas indies para compartir o vender sus juegos/assets, y aqui
radica la diferencia. Pero al contrastar los valores de estas dos tablas vemos que ya
sea en el ambito corporativo como en el mas indie o de desarrollador independiente,

Unity es con diferencia el mas popular.

1.3.3 Eleccion de motor de videojuegos

En este punto ya hemos visto algunos de los principales motores utilizados en
la creacién de videojuegos, tanto a nivel de una desarrolladora Indie, como a nivel de
un desarrollador mas grande. Ahora solo nos queda valorar las opciones y elegir la

mejor para nuestro caso.

Para elegir cual es el motor mas conveniente para nosotros, tenemos que
pensar en el tipo de juego que queremos hacer y cémo lo vamos a hacer. En este
caso, al tratarse de un remake del primer juego de la saga Dragon Quest, queremos
gue mantenga su esencia, pero darle un toque fresco y nuevo. Por tanto, lo que
necesitamos es un motor que nos permita hacer un juego 2D de calidad, y los motores

que mejor cumplen con esto son Unity y GODOT.

Después de meditarlo y estudiar las funcionalidades que nos aportan ambos
hemos llegado a la conclusion de que la mejor opcidn es Unity por las siguientes
razones:

1. Unity es un motor mas conocido, lo que hace esté mas pulido ya
que mucha mas gente lo usa, y se descubren y mejoran fallas

constantemente.

2. Tiene una comunidad muy grande de gente detras, lo que hace
que haya mas gente dedicada a publicar ya sean libros, tutoriales,
problemas que les han surgido y respuestas que otros usuarios les

han dado, etc.
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3. Aunque GODOT tiene un motor dedicado para el desarrollo de
videojuegos 2D, el motor de Unity para videojuegos 2D (si bien emula
el 2D en un espacio 3D) esta al nivel o incluso supera en
personalizacién y opciones al de GODOT porque como hemos
dicho, cuenta con muchisimos usuarios que, inevitablemente,
aportan y hacen que con el paso del tiempo el motor no deje de

mejorar.

4. Experiencia previa con el entorno de Unity, significando que ya
conocemos muchas de sus funcionalidades y sabemos cémo operar

con él.

5. Al tener experiencia en Unity también la tenemos en su sistema
de Scripting en C# y de manejo de entidades, o cual también es
una ventaja frente a GODOT donde tendriamos que aprender todo

esto de cero.

Estas son las principales razones por las que hemos creido conveniente utilizar
Unity por sobre GODOT para la creacion de nuestro proyecto. Ademas de razones
secundarias mas subjetivas como que la interfaz estd mas cuidada y es mas

entendible en Unity, entre otras.

1.4 Descripcidn de la situacion de partida

1.4.1 Descripcion del entorno actual

Actualmente ya existen diversos remakes oficiales para no tan solo la primera
entrega de DQ, que es la que nos atafie, sino también para muchas otras. Aunque en
todos los casos se trata de un simple lavado de cara, mejorado la calidad grafica y
mejorando lo mas imprescindible, pero manteniendo muchas de las carencias y

deficiencias que tenian los titulos originales.

En resumen, a pesar de que ya existen remakes para DQ en Android y en

Nintendo Switch, ninguno soluciona los problemas mas graves que tenia el original.
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1.4.2 Resumen de las deficiencias y carencias identificadas

Vamos a diferenciar entre carencias y deficiencias, por ello, primero veremos
qué es lo que le falta al juego, para posteriormente indicar qué partes del juego

necesitan ser modificadas puesto que son, por supuesto, utilizables, pero deficientes.

1.4.2.1 Carencias

Como hemos dicho, los remakes actuales del juego se han centrado siempre
en mejorar el apartado grafico, pero nada mas alla, por ello es que todos estos

remakes tienen algunas carencias:

e A pesar de las mejoras graficas tanto al juego como a la interfaz, esta ultima
permanece muy similar a la original, y por similar nos referimos a que
mantiene carencias que tenia la original, como bien, en el menu, no mostrar
las estadisticas que te proporciona un arma o una armadura al equiparlas y
teniendo que comprobarlas por ti mismo después en el apartado de

Estadisticas.

e No permiten guardar la partida fuera del castillo inicial donde comienza el

juego, por lo tanto tienes que volver atras para guardar.

¢ No podemos saber cuanta experiencia nos falta para subir de nivel, a no ser
que, al igual que para guardar la partida, volvamos al punto inicial y
hablemos con el Rey. Y esto, en niveles avanzados donde tardas bastante
en subir de nivel se hace bastante pesado porque nunca sabes el tiempo

que te falta para subir de nivel.

1.4.2.2 Deficiencias

Ahora que ya hemos visto algunas de las carencias mas importantes que tienen
tanto DQ original, como sus remakes, veremos las deficiencias que persisten hasta el

dia de hoy y que necesitan cambiarse:

e El menu tiene un problema, y es que no existe un apartado de equipo.
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llustracion 1.9: Grafico, Captura del remake de DQ para Android

Como vemos en la imagen tenemos cuatro apartados. Uno pensaria que
dentro del inventario podriamos encontrar la opcion para equiparnos con
nuestras armas y armaduras, pero no es asi. Simplemente se nos muestran
todos los objetos, sin diferenciar unos de otros, y en muchos casos no es
facil saber qué es un objeto equipable, y qué no. El apartado de equipo se
encuentra dentro del apartado de Miscelanea, el mismo donde se
encuentran las opciones del juego, cosa que no tiene mucho sentido y, por
tanto, que necesita cambiarse.

e Otro problema bastante grande es que los precios de las tiendas no estan
para nada balanceados con respecto al oro que otorgan los enemigos. Al
principio los enemigos otorgan en torno a 3 de oro de media, pero para
comprar la peor arma del juego (a parte de la inicial), 0 una armadura (que
ni siquiera portamos al principio), tenemos que matar muchisimos
enemigos. Esto sin tener en cuenta el tener que volver a la ciudad a curarnos
cada pocas batallas y tener que pagar para hacerlo, ya que si morimos
perdemos aun mas dinero. Y cuando estamos en etapas posteriores del

juego nos sobra mucho oro.

e Los enemigos a lo largo del juego necesitan un cambio en sus estadisticas.
Al inicio son extremadamente dificiles, pudiendo ser que el primer enemigo
que te encuentres en el juego te mate con un poco de mala suerte, esto
asumiendo que te hayas equipado el arma que tienes en el inventario, si no
te has dado cuenta de que la tienes y te enfrentas a uno, no quitaras nada
de vida (literalmente cero). Y los enemigos del final del juego, incluyendo al
jefe final son demasiado faciles en relacidn con como escalan las

estadisticas del jugador.

e En el juego hay un sistema, como ya indicamos anteriormente en el

apartado 1.2 de ‘objetivos del trabajo’, en el que se utilizan unos objetos
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llamados “llaves magicas”. Estas llaves sirven para abrir las puertas que nos
encontramos a lo largo del juego y que son imposibles de abrir de otro modo.
Las llaves no se encuentran, tienes que comprarlas y solo puedes llevar un
maximo de cinco unidades. El problema es que cuando tu abres una puerta,
esta no se mantiene abierta para la proxima vez que vayas, si no que
cuando salgas del mapa habras perdido tu llave y la puerta se habra cerrado
de nuevo. Al poder llevar solo 5 llaves es muy tedioso, por tanto, vamos a

eliminar esta mecanica defectuosa / tediosa.

Hay un problema a la hora de hablar con un Non-Player Character (NPC) o
de recoger algun objeto / abrir un cofre, y es que, si resulta haber mas de
un NPC a tu lado, o un NPC y un cofre, por ejemplo, aunque tu estés
mirando a un NPC (o al cofre), existe la posibilidad de que se gire para
hablar con el otro (o para recoger el cofre), a pesar de que tu estés mirando
en otra direccion. Esto ocurre porque el juego esta implementado de tal
forma que simplemente con estar al lado de un NPC ya puedes hablarle, no

es necesario que estés mirandolo.

Todas estas cosas y mas, pero de menor importancia, son problemas que han

persistido a pesar de los diversos remakes que ha recibido el juego, y problemas que

trataremos de solucionar con nuestra version del juego.

1.5 Requisitos iniciales

En este apartado solo indicaremos los requisitos principales a alto nivel sin

entrar en detalle, ya que la descripcion completa de requisitos funcionales y no

funcionales la haremos en apartados posteriores.

Nuestro proyecto debe cumplir con los siguientes requisitos:

Crear una partida nueva.
Cargar una partida.

Guardar el estado de una partida (esto incluye inventario, nivel de historia,

lugar, etc.).
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e Permitir al jugador moverse por, y, entre escenas.
e Permitir al jugador hablar con los NPCs del juego.
e Permitir al jugador comprar en la tienda.

e Permitir al jugador vender en la tienda.

e Permitir al jugador conseguir objetos.

e Permitir al jugador utilizar objetos.

e Permitir al jugador equipar objetos.

e Permitir al jugador desequipar objetos.

e Permitir al jugador eliminar objetos.

e Permitir al jugador completar misiones.

e Permitir al jugador subir de nivel.

e Permitir al jugador luchar contra enemigos.

e Permitir al jugador utilizar conjuros.

e Permitir al jugador poder atacar.

e Permitir al jugador usar objetos en batalla.

e Permitir al jugador huir.

e Permitir al jugador usar el menu de pausa.

e Permitir al jugador completar el juego.

e Permitir al jugador matar enemigos.

e Permitir al jugador conseguir oro y experiencia.
e Permitir al jugador recibir dafio.

e Permitir al jugador infligir dafo.

e Permitir al jugador curarse.

e Permitir a los enemigos poder atacar.

e Permitir a los enemigos recibir dafio.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 44



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

e Permitir a los enemigos infligir dafo.

Nuestro proyecto deberia de cumplir los siguientes requisitos:

e Colocar al jugador en la ultima ciudad visitada en caso de morir.
e Crear autoguardado para perder pérdidas de informacion graves.
e Animar batallas.

e Permitir jugar con mando y con teclado.

1.6 Alcance

El proyecto se entregara unicamente una vez se haya completado su
desarrollo. A la hora de la entrega del proyecto, este tendra la capacidad, una vez

creado el ejecutable, de correr una version remake de DQ.

En ella podremos crear una nueva partida o continuar con la anterior,
controlaremos al protagonista que se movera por los escenarios del mundo de
Alefgard (nombre del mundo en el videojuego original) y que podra enfrentarse a los
mismos enemigos que en el juego original (41 monstruos diferentes) por medio de un
sistema de combate mejorado (por la adicién de dos estadisticas nuevas que no
aparecen en el original, el poder magico y la defensa magica que ayudaran a
balancear los ataques vy, resistencia fisicas y magicas de los enemigos y la propia del
jugador, asi como por la adicion de nuevas formulas para el calculo de dafo), pero
que implementa las mismas opciones que el original, en resumen, tendremos la

posibilidad de atacar, utilizar objetos del inventario, usar magias y huir.

El personaje principal podra entablar conversacion con los NPCs, asi como
comprar en las diferentes tiendas de los diferentes pueblos del juego, que también

coinciden con los del juego original.

Se incluiran un surtido de objetos y equipamiento mayor vy, diferente en algunos
casos del original, también se afiadira la posibilidad de llevar una pieza de

equipamiento adicional, el casco.
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Se presentara un menu de pausa con opciones para inventario, donde
podremos ver los objetos y utilizar, equipar, desequipar o desechar los objetos.
Ademas del inventario, en el menu de pausa también podremos acceder a las
estadisticas de nuestro personaje, a los conjuros, y al apartado de Miscelanea donde

podremos guardar la partida y salir del juego.

La narrativa y eventos del juego seran los mismos que en el original, si bien el

juego sera traducido completamente al espaiol.

1.7 Hipdtesis y restricciones

El TFT se define como una asignatura de 12 créditos, o que supone que la
duracion total del proyecto sera de 300 horas, incluyendo todas las etapas del ciclo de
vida, con la excepcion del mantenimiento. Por consiguiente, la principal restriccion

aplicable es la limitacion de la duracion del trabajo.

Aunque en este proyecto se ha tenido en cuenta esta restriccion, para
solucionar los bugs y problemas que aparecian al ir implementando las diferentes
funcionalidades de nuestro proyecto se ha dedicado un mayor numero de horas en su

desarrollo.

El proyecto se ha desarrollado completamente en un equipo con Windows 10 y
la plataforma objetivo para la que se ha desarrollado también ha sido Windows, por

tanto, no consideraremos el equipo como una limitacion.

Decidimos utilizar Unity como motor para el desarrollo de nuestro juego, pero
dado que la version Individual, ya sea la personal o la de estudiante es gratuita, no

consideraremos el costo del motor como una posible limitacion.

En el caso de los sprites y los assets para crear el apartado visual de nuestro
remake, si podria ser considerada una limitacion economica, pero en nuestro caso los
extrajimos de la version remake de DQ, DQ Il y DQ Ill para la consola Nintendo Switch

por lo que no son limitantes. Cabe recalcar que no poseemos los derechos de ninguno
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de estos assets y sprites, y que solo estamos haciendo uso de ellos con un propésito

académico.

1.8 Tecnologias utilizadas

Para llevar a cabo nuestro proyecto hemos utilizado diferentes tecnologias.
Para la construccidn de nuestro mundo y manejo de todos los elementos del juego
hemos utilizado Unity. Por tanto, en cuanto a lenguajes de programacion hemos

utilizado unica y exclusivamente C#, el lenguaje de Scripting que utiliza Unity.

En cuanto a las librerias que hemos utilizado fueron, por un lado, las propias
de Unity para la creacion de los managers de cada escena, asi como para los scripts
de movimiento de los personajes y deteccion de colisiones. Estas han sido:

e SceneManagement, para controlar la transicion entre escenas o el acceso

a datos como nombres de escena, entre otros.
e InputSystem, para agregar la posibilidad de jugar con mando.

e Ul, para manejo de los componentes de la interfaz.

A parte de estas librerias de Unity, hemos utilizado System.Collections.

También, para la creacion del sistema de guardado hemos utilizado System.lO
y System.Runtime.Serialization.Formatters.Binary. Este ultimo para cifrar los
ficheros y hacer que no se puedan modificar facilmente.

No solo hemos utilizado Unity para hacer nuestro proyecto. Ya que nos
propusimos mejorar la interfaz, y hacerla mas intuitiva y nueva, hicimos uso de Adobe
Photoshop 2021 (Photoshop) para la creacion de todos los elementos de nuestra

interfaz.

1.9 Estudio de alternativas y viabilidad

En el punto anterior dijimos las tecnologias que utilizamos para desarrollar
nuestro proyecto, ahora comentaremos brevemente las diferentes alternativas que

barajamos antes de decantarnos por unas u otras.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 47



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

En cuanto a los motores de videojuegos, como vimos en el apartado 1.3 de este
documento, tuvimos en cuenta Unreal Engine, RPG Maker, GODOT, CryEngine,
Amazon Lumberyard y Unity. Para valorarlos primero decimos elegir si nuestro
proyecto seria un proyecto 3D o 2D. Pero al ser un remake para DQ, quedaba claro
desde el inicio que seria 2D y no consideramos la opcién de hacerlo 3D, lo que en un
principio ya decantaba mas la balanza hacia aquellos motores mas especializados en
apartados 2D. Ademas de esto valoramos su popularidad, cantidad de material

disponible (material de aprendizaje) y lenguaje, por lo que elegimos Unity.

Para programas de edicion de imagenes valoramos si utilizar GIMP o
Photoshop. Ambas son viables, pero decidimos utilizar Photoshop.

Una vez entrados en el proyecto también valoramos como hacer el manejo de
eventos y la interaccion entre el personajes y resto de elementos del juego. Decidimos
realizarlo todo por medio de cdédigo en vez de utilizar algunas de las funciones y
elementos que Unity proporciona en sus librerias (como podria ser, por ejemplo,

OnTriggerEnter ).

También para el control por mando, el cual podia hacerse sin escribir cédigo,
por medio de una de las herramientas de Unity, decidimos hacerlo por medio de
cbdigo, ya que nos permitia controlarlo mas facilmente y permitirnos personalizar la

cadencia de los clics, cuando contar como que se ha pulsado un botdn, etc.

1.10 Descripcion de la solucién propuesta

Al final decidimos quedarnos con Unity por razones ya mencionadas. Tenemos
experiencia con él, conocemos su funcionamiento y su lenguaje de Scripting (C#), hay
muchisimo material tanto escrito como multimedia sobre este motor, etc. Ademas de
todo esto, como queremos hacer un remake que mantenga la esencia del original,
teniamos claro que utilizariamos un entorno 2D, lo cual también es una ventaja para
Unity al compararla con sus competidores mas grandes como puede ser Unreal que

destaca sobre todo en el apartado 3D.
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Para decidir el editor de imagenes tampoco tuvimos muchos problemas ya que
también teniamos experiencia previa con el uso de Photoshop. Ademas de esto, de

forma subjetiva, Photoshop es mas intuitivo, elegante y facil de utilizar.

En un principio no teniamos pensado hacer el juego compatible con mando,
pero pensando en que hoy en dia, incluso en PC, la mayoria de los juegos se pueden
jugar con mando, decidimos incluirlo. Creemos que fue buena decision, porque nunca

esta de mas dar opciones a los jugadores.

1.11 Metodologia de desarrollo de software

Una de las primeras cosas que nos planteamos antes de realizar nuestro
proyecto fue qué metodologia emplear. Lo primero que hicimos ante esta disyuntiva
fue comparar primeramente metodologias tradicionales con metodologias de

desarrollo agiles.

Las metodologias tradicionales siguen un enfoque mas predictivo y en ellas
solo hacemos la estimacion de requisitos una unica vez. El problema que plantea esta

situacion es que para hacer esto debemos saber medir muy bien estas estimaciones.

Las metodologias de desarrollo agiles son mas flexibles y pueden producirse
cambios en cualquier momento. Esto es asi porque al contrario que en las

tradicionales, aqui lo esperado es que surjan imprevistos de cualquier tipo.

En un proyecto como el nuestro no podemos estar seguros desde el principio
de como va a ir el desarrollo. No podemos asegurar que no nos van a surgir problemas
y que el proyecto no se vaya a retrasar. Por este motivo es que es mas sensato seguir
una metodologia agil.

Sabiendo esto, y valorando nuestras opciones acabamos decidiendo utilizar

una metodologia agil. En nuestro caso hemos elegido la metodologia Scrum.

Creemos que Scrum es ideal para nuestro proyecto ya que podemos dividir la

creacion de este en distintas etapas, como en la metodologia incremental, y en cada
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sprint anadir nueva funcionalidad (nuevas etapas), resolviendo los problemas que

aparezcan.

1.12 Analisis de riesgos

Dado que ya teniamos experiencia trabajando con el motor de videojuegos
escogido, sabiamos que cumpliria con las expectativas propuestas, al menos en lo
que se refiere a herramientas que nos permitan crear nuestro remake, por tanto, no
supondria un riesgo para el proyecto la hipotética incapacidad del motor para cumplir

con lo que se le pide.

Aunque si existe la posibilidad de que al ejecutar en la herramienta de Unity el
proyecto, si se produce un error fatal, ya sea por culpa de un problema en el cédigo,
o por culpa de la herramienta, llegar a perder el trabajo hasta el ultimo guardado
realizado. Por experiencia propia en otros proyectos, puede tener un impacto de entre
10 minutos a 1 hora de pérdida de trabajo. Aunque si aumentamos la frecuencia con
la que guardamos los cambios (a pesar de que lo que estemos haciendo no lo

hayamos completado), podemos reducir el impacto.

Ademas, también podria corromperse el proyecto si el programa cierra de forma
abrupta por un fallo del tipo que acabamos de comentar. En este caso el problema
seria irremediable y perderiamos todo el trabajo hasta el momento, o la mayoria
exceptuando scripts.

En ambos casos mencionados, la probabilidad de ocurrencia es muy baja, ya

que Unity suele ser bastante estable.

Teniendo en cuenta que esto puede ocurrir, y a pesar de que la probabilidad de
que esto ocurra sea baja, para la realizacion del proyecto hemos usado un sistema
(que ya teniamos previo al proyecto), para realizar copias de seguridad en la nube con
cada cambio en los archivos de la carpeta del proyecto, reduciendo al minimo el
impacto de un fallo de los tipos arriba mencionados.
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1.13 Estimacion del tamano y esfuerzo

Ya que el presente proyecto es un TFT, no existen restricciones de tipo

econdmico, sino de tipo temporal (un numero aproximado de horas). Por consiguiente,

los calculos de tamaio del proyecto estan supeditados el tiempo disponible. En cuanto

al esfuerzo, se dispone de tan un solo efectivo (la persona autora del trabajo).

Para este proyecto utilizaremos una estimacién por COCOMO clasico. Este es

un modelo algoritmico que intenta realizar una estimacion de esfuerzo y tiempo

estableciendo una relacion matematica.

Este método define tres modos de desarrollo distintos segun el tipo de proyecto:

Organico: Son proyectos relativamente pequefios de menos de 50 Kilo
Lineas de Cdodigo (KLDC), experiencia en proyectos similares y entorno

estable.

Semi-acoplado: Proyecto de mayor tamano, entre 50 y 300 KLDC,

proyectos con menor cantidad de experiencia y restricciones intermedias.

Empotrado: Proyecto complejos, donde apenas se cuenta con experiencia,

con muchas restricciones y muy volatiles.

A su vez, también existen tres modelos diferentes de COCOMO:

Basico: Se basa unicamente en las LDC.

Intermedio: Ademas del tamano en LDC, también se tienen en cuenta un

conjunto de medidas dependientes del proyecto en concreto.

Avanzado: Incluye lo que el intermedio, pero también se tiene en cuenta el
impacto de cada conductor de coste en el desarrollo de las distantes fases

del proyecto.

En nuestro caso estimaremos el esfuerzo haciendo uso de un COCOMO

Organico Intermedio.
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Utilizaremos las siguientes ecuaciones para calcular Esfuerzo, Tiempo y

Personal respectivamente:

E =ax*KLDCP x FAE (1.1)
T = ¢ % g (1.2)
E
=— 1.3
P=z (1.3)

Proyecto
Software

Organico

Semi-acoplado

Empotrado

Tabla 1.3: Tipos de proyectos software y valores segin COCOMO

En esta tabla aparecen las constantes utilizadas en las anteriores ecuaciones

matematicas.

Primeramente, necesitamos calcular nuestras KLDC, para ello, resolvemos la

siguiente ecuacion:

LDC 15000

KLDC = 7560 = 1000

=15 KLDC (1.4)

Hemos asumido un total de 15 KLDC. Ahora que tenemos las KLDC, solo nos

falta calcular el Factor de Ajuste de Esfuerzo (FAE), pare ello, tenemos que multiplicar
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los 15 valores que correspondan de la siguiente tabla. Son los que se encuentran

marcados:

Conductores de Coste Valoracion

Bajo Nominal | Alto  Muy Alto

Fiabilidad requerida del 0.88 1 1.15 1.40 -
0.75
Software
Tamaiio de la base de _ 0.94 1 1.08 1.16 -
datos
Complejidad del 0.85 1 1.15 1.30 1.65
0.70
producto
Restricciones del tiempo ) - 1 1.11 1.30 1.66
de ejecucion
Restricciones del - 1 1.06 1.21 1.56
almacenamiento -
principal
Volatilidad de la maquina ) 0.87 1 1.15 1.30 -
virtual
Tiempo de respuesta del ) 0.87 1 1.07 1.15 -
ordenador

Capacidad del analista 146 119 1 0.86 0.71 -
1.13 1 0.91 0.82 -

Experiencia en la

N 1.29
aplicacion
Capacidad de los 1.4 1.17 1 0.86 0.70 -
programadores '
Experiencia en S.0. 1.10 1 0.90 - -
- 1.21
utilizado
Experiencia en el 1.07 1 0.95 - -
lenguaje de 1.14
programacion
Practicas de 124 1.10 1 0.91 0.82 -
programacion modernas '
Utilizacion de 1.10 1 0.91 0.83 -
. 1.24
herramientas software
Limitaciones de 1.08 1 1.04 1.10 -
planificacion del 1.23
proyecto

Tabla 1.4: Conductores de Coste para COCOMO
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FAE = 0.88 x 085 1 * 1.07 » 1 * 1.13 * 1 * 1 * 1 » 091 * 1.08 = 0.89 (1.5)

Justificacion de los valores:

e Atributos Software:

o Fiabilidad Requerida del Software: Se refiere a la capacidad de
pérdidas que puede generar un fallo en el sistema que estamos
desarrollando. En nuestro caso puede provocar pérdidas menores de
informacion ya que guardamos los datos con frecuencia para evitar

situaciones de este tipo.

o Tamano de Ila base de datos: Apenas necesitamos
almacenamiento, puesto que los unicos datos que se generaran a
parte de los que ocupa el proyecto base son los archivos de

guardado.

o Complejidad del producto: Nuestro juego no necesita realizar
calculos demasiado complejos, por lo tanto, tiene baja complejidad y

no es un software muy exigente.
e Atributos de Hardware:

o Restricciones del tiempo de ejecucion: No se exige un rendimiento

especialmente alto.

o Restricciones del almacenamiento principal: No hay restricciones

de este tipo.

o Volatilidad de la maquina virtual: Nuestro remake esta pensado
para su uso en Windows. Usar emuladores en otros sistemas como

macOS podria incrementar la volatilidad.

o Tiempo de respuesta del ordenador: Debe de reflejar las acciones
del usuario de manera inmediata, por ello requerimos de un tiempo

de respuesta bajo (Valoracion alta).

e Atributos del personal:
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o Capacidad del analista: Tenemos algo de experiencia con el
desarrollo de videojuegos, pero no la suficiente como para ponernos

por encima del punto intermedio.

o Experiencia en la aplicacion: No tenemos experiencia con
aplicaciones de una envergadura similar o superior, por tanto, nos

damos una valoracion baja en este aspecto.

o Capacidad de los programadores: Nos daremos una valoracion
neutra en este apartado ya que sabemos programar, pero por

supuesto, no a nivel experto.

o Experiencia en S.0. utilizado: Estamos utilizando Windows tanto
como S.O. objetivo, como para el desarrollo. Y es nuestro sistema
principal desde hace muchos afios.

o Experiencia en el lenguaje de programacion: En Unity todos los
Scripts se hacen en C#, lenguaje en el que no tenemos demasiada
experiencia, pero es similar a otros lenguajes que si que dominamos
mas, por tanto, y como en su mayor parte estamos utilizando
funciones y clases especificas de Unity con las que si que tenemos

algo de experiencia, nos daremos una nota neutra.
e Atributos del proyecto:

o Practicas de programacion modernas: A lo largo del proyecto se

usaran practicas de programacion tradicionales.

o Utilizacion de herramientas Software: Utilizamos herramientas
como Photoshop y Unity principalmente. Contamos con una

experiencia superior a la media.

o Limitaciones de planificaciéon del proyecto: Como ya comentamos

antes, tenemos la restriccion del tiempo, pero nada mas alla de eso.

Ahora pasaremos a calcular el esfuerzo utilizando la ecuacién indicada arriba:

E =axKLDC? x FAE = 3.2+ 15%%° x 0.89 = 48.91 personas/mes (1.6)
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Después de calcular el esfuerzo, pasaremos a calcular el tiempo de desarrollo

estimado:

T=c*E%=25%4891°%% = 10.96 ~ 11 meses (1.7)

También calcularemos la productividad:

PR =% =222 =306.68 ~ 307 LDC » mes/persona (1.8)

Y, por ultimo, también calcularemos el personal promedio necesario:

S Bl yae x5 (1.9)
~ T~ 1096 = o personas .

Segun este estudio necesitariamos un total de 5 personas trabajando cerca de 10
meses (no 11, ya que 11 eran con 4.46 personas; 9.78 meses con 5 personas). Pero
solo disponemos de mi, el propio alumno que esta haciendo el trabajo y tenemos un
tiempo de aproximadamente 2 meses, por tanto, habria que pasar de 307 LDC/mes

a.

T P 11 5
307 * * = 307 * —*— = 8443 LCD  mes/persona (1.10)
meses personas 2 1

1.14 Planificacion temporal

Como hemos explicado, en el desarrollo de nuestro remake utilizaremos una

metodologia Scrum.

En este apartado nos limitamos a mostrar una planificacién basica mediante el
uso de diagramas de Gantt. En ellos tendremos en cuenta los fines de semana, pero
no los festivos, ni el tiempo extra dedicado a solventar problemas surgidos al anadir

nuevas caracteristicas.
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La etapa de desarrollo se explicara en mayor profundidad en puntos
posteriores, donde veremos cada una de las etapas de desarrollo por las que ha

pasado nuestro proyecto.

1.14.1 Diagrama de Gantt — Diciembre 2021

Diciembre
6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

Planteamiento del Proyecto

llustracion 1.10: Diagrama de Gantt del proyecto — Diciembre 2021

A finales de diciembre, una vez terminadas las clases del primer cuatrimestre
comenzamos a plantear nuestro proyecto.

Buscamos material por la web e informacion, jugamos a las distintas versiones

del juego que hay, vimos videos sobre los remakes y sobre el juego original, etc.

1.14.2 Diagrama de Gantt — Enero 2022

Enero
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

Planteamiento del Proyecto

llustracion 1.11: Diagrama de Gantt del proyecto — Enero 2022

No fue hasta poco antes del comienzo de los examenes de enero que

terminamos de plantear el proyecto. A parte de lo que hicimos en diciembre, en enero
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empezamos a pensar en la metodologia a aplicar en nuestro proyecto y, una vez
supimos que seguiriamos una metodologia Scrum, a plantearnos las diferentes

etapas/sprints.

1.14.3 Diagrama de Gantt — Julio 2022

Julio
5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

Desarrollo del Proyecto

Documentacion

llustracion 1.12: Diagrama de Gantt del proyecto — Julio 2022

En Julio comenzamos con el desarrollo del proyecto, y a su vez, comenzamos

a rellenar ciertas partes de la documentacion.

1.14.4 Diagrama de Gantt — Agosto 2022

Agosto
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 1

Desarrollo del Proyecto

llustracion 1.13: Diagrama de Gantt del proyecto — Agosto 2022

En agosto continuamos con el desarrollo del proyecto, y a finales de este mes,
segun se va iba acercando el limite de plazo empezamos a rellenar mas de la

documentacion.
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1.14.5 Diagrama de Gantt — Septiembre 2022

Fecha limite

Septiembre
1 2 3 4 5 6 7 8 910 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 1

llustracion 1.14: Diagrama de Gantt del proyecto — Septiembre 2022

En el mes de septiembre nos dedicamos a terminar el desarrollo del proyecto,

asi como la documentacion para su entrega antes de la fecha limite.

1.15 Presupuesto

Para hacer un estimado del coste total del proyecto tendremos en cuenta tanto
el coste de las horas de trabajo de los implicados, el coste del equipo, costes de

servicios y materiales.

En el caso de la utilizacion de software gratuito como lo ha sido la version de

Unity con la que hemos desarrollado el proyecto, se descontara del total.

Para el calculo del coste del personal, es decir, las horas que se han trabajado
en total, hemos ido haciendo un seguimiento donde hemos ido apuntando el numero
de horas dedicadas para llegar a cada uno de los sprints con todo al dia. No
separaremos por costes de cada sprint, pero hemos llevado la cuenta del tiempo
trabajado y hemos hecho un calculo aproximado de 500 horas totales repartidas en 5

meses distintos.
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Para realizar el calculo del coste que supone el salario de un ingeniero
informatico trabajando en el desarrollo de un proyecto software como es nuestro caso
recurrimos al “Convenio colectivo estatal de empresas de consultoria y estudios de
mercado y de la opinion publica” (BOE, s.f.). En nuestro caso se aplicaria El nivel 1
del grupo D.

A parte del coste por salario también debemos tener en cuenta el coste de la
oficina o estudio donde trabajemos, asi como el precio mensual de todos los servicios,
donde se incluye desde el precio mensual por tener acceso a Photoshop, hasta el

precio de luz y agua.

No podemos tampoco olvidarnos de los costes materiales de todo el equipo que
usamos para el desarrollo de nuestro proyecto (asumiremos amortizacién a 5 afnos):

e Equipo:
o Portatil (1800€):
= Intel Core i7 10750H — 6 nucleos — 2.6 Ghz
» 32 GB DDR4 3200 MHz
* Nvidia RTX 2070
= SSD 256 GB (Windows)
= SSD 2TB

o Xiaomi Mi Pad 5 (400€)

Producto Importe Duracion Total
Adobe Photoshop 24 19€/mes 4 meses 96.76€
Alquiler estudio 450€/mes 4 meses 1800€
Salario 17.715.65€/ano | 4 meses 5905.22€
Equipo 2200€/5 ainos 4 meses 146.67€
Luz 75€/mes 4 meses 300€
Agua 10€/mes 4 meses 40€
Internet 40€/mes 4 meses 160€

Total 8438.65€

Tabla 1.5: Costes asociados al proyecto
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Como vemos, el coste total del proyecto seria de aproximadamente 8450¢€.

2 DISENO INICIAL

Dado que estamos haciendo uso de una metodologia agil como es Scrum, en
este apartado simplemente daremos una descripcion general del disefio previo a la
primera iteracion de nuestro desarrollo, que se vera en mayor profundidad en la parte

de “Desarrollo” de este documento.

2.1 Especificaciones del sistema

En este subapartado hablaremos de los requisitos funcionales y no funcionales,

de los cuales en el siguiente subapartado hablaremos en mayor profundidad.

211 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales representan aquello que se nos permite hacer con el

proyecto. Deben ser claros para que no haya disputas entre cliente y desarrollador:

e Se debe poder comenzar una nueva aventura.

e Debemos poder cargar una partida anterior.

e Debemos poder guardar la partida, para conservar el progreso.
e Eljugador debe poder moverse por los mapas del juego.

e Debemos poder interactuar con los NPCs del juego.

e Se nos debe permitir comprar equipo y objetos en las distintas tiendas que

tendremos en el juego.
e También debemos poder vender aquello que no necesite.

e Obtener objetos o equipo de otras fuentes, como por ejemplo cofres o

armarios.
e Debemos poder utilizar objetos consumibles.

e Debemos poder equiparnos con armas y armaduras, asi como con

accesorios.
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e Debemos poder desequiparnos algunos objetos o equiparnos otros si lo

deseamos.
e Debemos poder eliminar objetos si no los queremos.
e Debemos poder completar misiones de la historia.

e Debemos poder acceder a un menu de pausa con distintas opciones para
inventario, magia, guardar la partida y demas.

e Debemos poder librar batallas contra los enemigos.

e Debemos poder Atacar a los enemigos.

e Debemos poder Usar objetos en el combate.

e Debemos tener la posibilidad de intentar huir de un combate.

e Debemos poder acabar con los enemigos y conseguir oro y experiencia.
e Debemos poder subir de nivel.

e Debemos poder curarnos.

e Debemos poder usar conjuros.

e Debemos poder completar el juego.

2.1.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales hacen especifican criterios utilizados para valorar
un sistema, también se los conoce como atributos de calidad de un sistema y suelen
ser condiciones o restricciones impuestas por el cliente. En nuestro caso definimos

los siguientes requisitos no funcionales:

1. El remake debe tener una interfaz intuitiva usando una interfaz grafica facil

de entender para el usuario.
2. Los datos de guardado deben estar cifrados para dificultar su modificacion.
3. Eljuego resultante tiene que ser usable.

4. El juego debe ser fiable y reducir al minimo las posibles pérdidas de

informacion.
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5. Desacoplar el cédigo en la medida de lo posible.

6. Reducir al minimo la complejidad del cédigo dando nombres simples y

entendibles para facilitar el mantenimiento.
7. Eljuego debe ser facil de entender para el usuario.

8. Eljuego debe ser compatible con distintos tamafos de pantalla.

2.2 Analisis y diseio del sistema

En esta parte vamos a ver los distintos casos de uso que podemos tener en
nuestro proyecto, asi como los diagramas de clases de una escena y mostraremos
imagenes de la interfaz del juego en el que nos basamos para crear nuestra interfaz
(algo de lo que hablaremos con mayor detenimiento y detalles en el apartado
correspondiente de la parte de desarrollo). En cuanto a los diagramas de clases, ya
que cada escena tendra sus particularidades y distintas interacciones, veremos un
resumen de las diferentes clases principales que pueden aparecer y como interactuan

entre ellas en subapartados diferenciados.

2.21 Casos de uso

A continuacién, se presentan los casos de uso para nuestro proyecto. Hemos

usado como referencia el ejemplo que se nos muestra en (Andalucia, s.f.):

CU-01 | Crear una partida nueva. CU-14 | Atacar

CU-02 | Cargar una partida. CU-15 | Usar objetos batalla

CU-03 | Guardar partida. CU-16 | Huir

CU-04 | Mover al jugador CU-17 | Menu pausa

CU-05 | Entablar dialogos CU-18 | Completar Juego

CU-06 | Comprar Objetos tienda CU-19 | Matar enemigos

CU-07 | Vender Objetos inventario CU-20 | Conseguir experiencia y oro
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CU-08 | Obtener Objetos inventario CU-21 | Recibir dafio
CU-09 | Usar Objetos inventario CU-22 | Infligir dafio
CU-10 | Equipar Objetos inventario CU-23 | Curar
CU-11 | Desequipar objetos inventario | CU-24 | Permitir al jugador utilizar
conjuros.
CU-12 | Eliminar objetos CU-25 | Subir de nivel
CU-13 | Completar misiones CU-26 | Luchar
Tabla 2.1: Casos de Uso
2211 CU-01 Crear una partida nueva

Cu-01 Crear una partida nueva

Precondiciéon | jugar.

Estar en el menu de Inicio, dicese, no haber empezado a

El Usuario puede crear una partida nueva, eliminando la
anterior si existiese y comenzar el juego desde el

Descripcion principio.
1. El usuario elige “Nueva Partida”
2. El Sistema comprueba si existen archivos de
guardado.
Secuencia 3. El usuario comienza una nueva partida con éxito.
normal

Postcondicion

El usuario comienza el juego desde el principio, y el
sistema habra creado los nuevos archivos de guardado y
borrado los antiguos en caso de existir.

Excepciones 2

Si existen datos de guardado se borran.

Comentarios -

Tabla 2.2: CU-01 Crear una partida nueva

Escuela Politécnica Superior de Jaén

64



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

221.2 CU-02 Cargar una partida

CuU-02 Cargar una partida

Precondicion Existen archivos de guardado.

El usuario puede cargar su partida seleccionando
Descripcion “Continuar Partida”.

1. El sistema comprueba si existen datos de
guardado.

2. El sistema activa el componente de la
escena para poder cargar la partida

3. El usuario elige “Continuar Partida”.

4. El usuario carga la partida con éxito.

Secuencia normal

El sistema carga la partida y el jugador puede
Postcondicion jugar desde donde lo dejo la ultima vez.

1. No existen datos de guardado.

2. El sistema no activa el
componente para cargar partida.

3. El usuario no puede cargar partida.

Excepciones 1

El componente de inicio de sesion estara
desactivado por defecto, y sera el sistema el
encargado de activarlo para que el usuario pueda
Comentarios seleccionarlo.

Tabla 2.3: CU-02 Cargar una partida

2213 CU-03 Guardar partida

Cu-03 Guardar Partida

Se ha iniciado una partida y hemos abierto el
menu y seleccionado el apartado “misc”.

O

Precondicion Cambio de escena.

Guardamos los datos de la partida y salimos del
juego. El sistema también guarda la partida de
forma automatica cada vez que cambiamos de
Descripcion escena.
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Secuencia normal

=Y

El usuario selecciona “Guardar”.
2. El sistema guarda todos los datos de forma
exitosa.

1. El usuario entra en algun lugar y provoca
un cambio de escena

2. El sistema guarda automaticamente antes
de cambiar de escena de forma exitosa.

Postcondicion

Los archivos de guardado han sido actualizados y
puedes seguir jugando o salir de la partida.

Excepciones

Comentarios

Tabla 2.4: CU-03 Guardar partida

2214 CU-04 Mover al jugador

CuU-04 Mover al jugador

Precondicion

El usuario esta jugando y no tiene bloqueado el
movimiento, dicese, no tiene ningun menu abierto,
no esta en combate, no esta comprando o
vendiendo y no esta conversando con ningun
NPC. También debe haber pasado un tiempo x
desde el ultimo movimiento, es necesario limitarlo.

Descripcion

El jugador se mueve en la direccién elegida.

Secuencia normal

1. El sistema comprueba el tiempo desde el
ultimo movimiento

2. El sistema comprueba si el usuario esta

utilizando mando o no.

El usuario se mueve.

El sistema lee los movimientos del teclado

y del mando si se encuentra conectado

5. El sistema detecta el movimiento y su

direccion.

El sistema comprueba el movimiento

El sistema mueve al jugador a su nueva

posicion con éxito

SR

G
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El jugador se habra movido en la direccion
Postcondicion deseada
1. No ha pasado el tiempo necesario
2. Se cancela el movimiento del
jugador.
1
1. Se comprueba el movimiento
2. Choca con un collider
3. Se cancela el movimiento del
jugador.
Excepciones 6
Comentarios -

Tabla 2.5: CU-04 Mover al jugador

2215 CU-05 Entablar dialogos

CuU-05 Entablar Dialogos

Teniendo en cuenta que el mapa se divide en
casillas, estar a 1 casilla de distancia ya sea en
Precondicion horizontal o en vertical y estar mirando al NPC.

Descripcion Inicia la conversacién con un NPC.

1. Eljugador se mueve en frente de un NPC y
pulsa el botdn de accién

2. EI'NPC lo detecta y comprueba la posicidon
del jugador

3. Se inicia la conversacion.

4. Se muestra la siguiente frase cada vez que
se pulse el botdn de accién hasta que no
queden mas.

5. Eljugadory el NPC habran mantenido una
conversacion con éxito

Secuencia normal

Postcondicion El jugador y el NPC habran hablado.

1. Se comprueba que la posicion no
Excepciones 2 es correcta
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2. No se inicia la conversacion.

Comentarios -

Tabla 2.6: CU-05 Entablar dialogo

221.6 CU-06 Comprar Objetos tienda

CU-06 Comprar Objetos Tienda

Haber seleccionado la opcion “comprar” en el
Precondicion menu de la tienda.

Comprar un objeto de una tienda y afadirlo a tu
Descripcion inventario

1. El usuario pulsa el botdn de accién

2. EINPC de la tienda lo detecta e inicia el
proceso de compra

3. Anade a tu inventario el objeto y deduce su
precio de tu dinero

4. Eljugador ha comprado el objeto
correctamente

Secuencia normal

El jugador habra comprado correctamente el
Postcondicion objeto y podra seguir comprando.

1. Aliniciar el proceso de compra
comprueba si tienes espacio en el
inventario o si tienes el maximo
numero de objetos de ese tipo que
puedes llevar, y si tienes dinero.

2. Se cancela la compra

3. EINPC avisa por el cuadro de
dialogo al jugador de que no se
pudo comprar

Excepciones 2

Comentarios -

Tabla 2.7: CU-06 Comprar Objeto Tienda
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2217 CU-07 Vender Objetos inventario

Cu-07 Vender Objetos Inventario

Precondicion

Tener objetos en el inventario y seleccionar la
opcion de vender en el menu de la tienda

Descripcion

Vendes objetos de tu inventario al NPC de la
tienda

Secuencia normal

1. El usuario pulsa el botdn de accién

2. EI'NPC lo detecta e inicia el proceso de
venta

3. Comprueba el objeto a vender

4. ARade a tu inventario el dinero y elimina el
objeto de este.

5. Eljugador habra vendido su objeto
correctamente.

Postcondicion

El jugador habra eliminado el objeto de su
inventario y habra obtenido dinero equivalente al
‘X’ por ciento del valor original del objeto.

Excepciones

1. Aliniciar el proceso de venta se
comprueba si el objeto esta
equipado o si es un objeto clave, en
Cuyo caso no se podra vender.

2. Se cancela la venta

3. Se avisa al jugador de que tiene el
objeto equipado o que se trata de un
objeto clave.

Comentarios

Tabla 2.8: CU-07 Vender Objetos Inventario

2218 CU-08 Obtener Objetos inventario

CuU-08 Obtener Objetos Inventario

Precondicion

No hayas recibido el objeto anteriormente

Descripcion

Recibir objeto ya sea de un NPC o de un cofre
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Secuencia normal

=Y

El jugador pulsa el botdn de accion

El NPC o cofre comprueba si ya ha
otorgado el objeto

Entrega el objeto

El jugador recibe el objeto correctamente.

Postcondicion

El jugador habra obtenido su objeto y el NPC o
cofre habra registrado el objeto como entregado

Excepciones

1. Si el objeto ya fue entregado no se
entrega
2. Se cancela la entrega.

Comentarios

Tabla 2.9: CU-08 Obtener Objetos inventario

2219 CU-09 Usar Objetos inventario

CuU-09 Usar Objetos Inventario

Precondicion

Tener objetos en el inventario

Descripcion

Seleccionas uno de los objetos de tu inventario y
seleccionas usar.

Secuencia normal

e R =

El jugador selecciona un objeto

Pulsa usar

El sistema analiza el objeto

El jugador usa el objeto correctamente

Postcondicion

Habras usado el objeto y tendras una copia
menos de este o desaparecera en caso de
gastarlos todos.

Excepciones

1. Analiza el objeto y no es usable

2. Cancela el uso

3. Auvisa al jugador por el dialogo del
inventario.

Comentarios

Tabla 2.10: CU-09 Usar Objetos inventario
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2.2.1.10 CU-10 Equipar Objetos Inventario

Cu-10 Equipar Objetos Inventario

Tener objetos en el inventario y seleccionar la
Precondicion opcion de equipar en el menu de inventario

El jugador se equipa con objetos para mejorar sus
Descripcion estadisticas

El jugador selecciona un objeto
Pulsa Equipar

El sistema analiza el objeto

El sistema equipa el objeto y avisa al
jugador.

El jugador ha equipado un objeto
correctamente

S e

il

Secuencia normal

El jugador habra equipado correctamente un
Postcondicion objeto y sus estadisticas habran mejorado.

1. Aliniciar el proceso de equipar se
comprueba si el objeto es equipable
0 no.

Se cancela si no es equipable
Avisa al jugador por el didlogo del
inventario

o N

Excepciones 3

Comentarios -

Tabla 2.11: CU-10 Equipar Objetos Inventario

22111 CU-11 Desequipar objetos inventario

CuU-1 Desequipar Objetos Inventario

Tener objetos en el inventario, tener el objeto
seleccionado equipado y seleccionar la opcion de
Precondicion equipar en el menu de la tienda

Una variaciéon de Equipar. Simplemente se
comprueba si el objeto esta equipado, en cuyo
Descripcion caso se desequipa.

1. El jugador selecciona un objeto
Secuencia normal 2. Pulsa Equipar

Escuela Politécnica Superior de Jaén 71



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

3. El sistema analiza el objeto y ve que esta
equipado

4. El sistema desequipa el objeto y avisa al
jugador.

5. Eljugador ha desequipado un objeto
correctamente

El jugador habra desequipado correctamente un
objeto y sus estadisticas habran vuelto a la
Postcondiciéon normalidad.

Excepciones -

Comentarios -

Tabla 2.12: CU-11 Desequipar objetos inventario

22112 CU-12 Eliminar objetos

CuU-12 Eliminar objetos

Precondicion Tener objetos en el inventario

Descripcion Escoges y eliminas un objeto del inventario.

El jugador selecciona un objeto
Pulsa Desechar

El sistema comprueba el objeto

El sistema borra el objeto

El sistema avisa al jugador de que el
objeto se ha borrado

S R by =

Secuencia normal

Postcondicion El objeto habra desaparecido del inventario.

1. Si el objeto esta equipado, o es
un objeto clave no se podra
eliminar.

2. Se cancela la eliminacién

3. Se avisa al jugador.

Excepciones 3

Comentarios -

Tabla 2.13: CU-12 Eliminar objetos
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22113

Precondicion

CU-13 Completar misiones

Cu-13 Completar misiones

Cumplir con las condiciones de la mision en
concreto

Descripcion

ElI NPC o sistema (dependiendo del tipo de
mision) modificara los datos de guardado
indicando que se ha completado una misién

Secuencia normal

1.

2.

El jugador habla con el NPC o realiza
una cierta accion

El sistema o NPC detecta que ha
cumplido la misién

Se modifica en los datos de guardado
esta informacion

Si se requiere para esa mision en
especifico, el NPC o escena haran
alguna accién.

El jugador habra completado con éxito
una mision.

Postcondicion

El jugador habra completado una mision
desbloqueando algo en la historia o consiguiendo
acceso a algun lugar

Excepciones -

Comentarios -

Tabla 2.14: CU-13 Completar misiones

2.21.14 CU-14 Atacar

Cu-14 Atacar

Estar en combate y no estar dormido

Precondicion

Descripcion

El jugador realiza un ataque fisica contra el
enemigo

Secuencia normal

1.
2. El sistema lo detecta y ejecuta el turno

El jugador pulsa el botdn Atacar
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3. Eljugador habra completado su accion
de ataque en ese turno de forma
exitosa.

Postcondicion El jugador habra realizado un ataque

1. Si el jugador muere antes de
atacar se cancelara la accién de
ataque.

2. Se avisara al jugador de su
muerte

3. Se finalizara el combate.

Excepciones 2

Comentarios -

Tabla 2.15: CU-14 Atacar

22115 CU-15 Usar objetos batalla

CU-15 Usar objetos batalla

Estar en batalla, no estar dormido y tener objetos
Precondicion consumibles

Utilizas objetos consumibles desde el menu de
Descripcion batalla.

El jugador pulsa el botén Objetos

El jugador elige un objeto

El sistema lo detecta y ejecuta el turno
El jugador habra completado su accion
de usar objeto en ese turno de forma
exitosa.

by e

Secuencia normal

Postcondicion El jugador habra usado el objeto elegido.

Excepciones -

En este caso no habria posibilidad de morir antes
de utilizar el objeto, ya que al usar objetos o
hechizos de curacion siempre va primero el
Comentarios jugador.

Tabla 2.16: CU-15 Usar objetos batalla
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2.2.1.16 CU-16 Huir

CU-16 Huir

Precondicion

Estar en batalla y no estar dormido

Descripcion

El jugador intenta huir de la batalla

Secuencia normal

1. Eljugador selecciona la opcion de Huir
en el menu de batalla

2. El sistema lo detecta y ejecuta la opcion
de Huir

3. Eljugador huye de forma satisfactoria.

Postcondicion

El jugador escapa del combate.

Excepciones

1. Al ejecutar la opcion de huir se
tira un random y dependiendo
del resultado huye o no, si sale
que no.

2. Se cancela la huida

3. Se avisa al jugador

Comentarios

Tabla 2.17: CU-16 Huir

22117 CU-17 Menu pausa

Cu-17 Menu pausa

Precondicion

No tener el movimiento bloqueado (no estar
realizando ninguna accion del tipo dialogar,
comprar, luchar, etc.)

Descripcion

Accedes al menu de pausa donde puedes elegir
entre ir al inventario, ver las estadisticas, ver las
magias y ver miscelanea.

Secuencia normal

1. Eljugador pulsa el boton esc. o start si
usa mando.

2. El sistema lo detecta e inicia el menu
bloqueando al jugador
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3. Eljugador habra accedido al menu
correctamente

Postcondicion

El jugador habra accedido al menu y podra elegir
entre las opciones disponibles

Excepciones

Comentarios

Tabla 2.18: CU-17 Menu pausa

2.2.1.18 CU-18 Completar Juego

CuU-18 Completar Juego

Precondicion

Derrotar al jefe final e ir a la zona inicial

Descripcion

El jugador habiendo derrotado al jefe final vuelve
al inicio y se ejecuta la secuencia de completar
juego.

Secuencia normal

El jugador vuelve al inico

El sistema comprueba si ha derrotado al
jefe final

Se ejecuta la secuencia de fin del juego
Vuelves al menu y se borra el progreso

N =

e

Postcondicion

El jugador habra completado el juego y volvera a
la pantalla inicial.

Excepciones

1. Si no ha derrotado al jefe final no
ocurrira nada.

Comentarios

Tabla 2.19: CU-18 Completar Juego
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2.21.19 CU-19 Matar enemigos

CuU-19 Matar enemigos

Precondicion Estar en batalla

Descripcion El jugador derrota a un enemigo

1. Eljugador ataca al enemigo

2. El enemigo recibe dafio

3. El sistema comprueba si el enemigo ha
sido derrotado.

4. Asigna la experiencia y oro

5. Avisa al jugador

6. Termina la batalla correctamente.

Secuencia normal

El jugador habra derrotado al enemigo y habra
Postcondicion recibido la experiencia y el oro indicado.

1. Si el enemigo no ha sido
derrotado, no se termina

2. Se da senal para continuar la
batalla.

Excepciones 3

Comentarios -

Tabla 2.20: CU-19 Matar enemigos

2.2.1.20 CU-20 Conseguir experiencia y oro

CuU-20 Conseguir experiencia y oro

Precondicion Matar un enemigo

Se asigna el oro y experiencia correspondientes
Descripcion por el enemigo derrotado

1. El enemigo es derrotado

2. El sistema asigna al jugador la
experiencia y oro

3. Auvisa al jugador por orden de todo lo
que ha conseguido y espera su

Secuencia normal respuesta con el boton de accién
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4. Termina el combate.

Postcondicion

El jugador habra obtenido experiencia y oro

Excepciones

1. Si el jugador ha alcanzado el
nivel maximo no se asignara
experiencia

2. Se asigna oro

3. Se avisa al jugador

4. Se termina el combate.

Comentarios

Tabla 2.21: CU-20 Conseguir experiencia y oro

221.21 CU-21 Recibir daiio

Cu-21 Recibir daino

Precondicion

Estar en combate

Descripcion

Eres golpeado por un enemigo

Secuencia normal

1. El enemigo golpea al jugador

2. El sistema se encarga de calcular el
dafo segun el ataque del enemigo,
dependiendo de si es ataque magico o
fisico

3. Se encarga de infligir al jugador el dano
correspondiente calculado a partir de la
defensa del jugador y el dafio calculado
anteriormente

4. Se avisa al jugador del dafio recibido

Postcondicion

Recibiras dafo del enemigo

Excepciones

Comentarios

Tabla 2.22: CU-21 Recibir dafno
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2.2.1.22 CU-22 Infligir dafio

Precondicion

Infligir dafo

Estar en combate

Descripcion

Se inflinge dafio al enemigo

Secuencia normal

1. Eljugador golpea al enemigo

2. El sistema se encarga de calcular el
dafo segun el ataque del jugador,
dependiendo de si es ataque magico o
fisico

3. Se encarga de infligir al enemigo el
dafo correspondiente calculado a partir
de la defensa del enemigo y el dafio
calculado anteriormente

4. Se avisa al jugador del dafio infligido

Postcondicion

El jugador habra golpeado al enemigo

Excepciones

Comentarios

2.2.1.23 CU-23 Curar

Cu-23 Curar

Precondicion

Tabla 2.23: CU-22 Infligir dano

Estar en combate

Descripcion

Ya sea por medio de un hechizo o por medio de
un objeto, restauras hp

Secuencia normal

1. Eljugador utiliza un hechizo de curacion
0 un objeto de curacién
2. El sistema lo detecta
3. El sistema incrementa su vida y
comprueba que no supere el limite de
vida maxima
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4. Eljugador ha sido curado
correctamente.

Postcondicion

El jugador habra recibido una curacién

Excepciones

Comentarios

Tabla 2.24: CU-23 Curar

2.21.24 CU-24 Permitir al jugador utilizar conjuros.

Precondicion

Permitir al jugador utilizar conjuros.

Estar en combate o tener el menu de conjuros del
inventario abierto

Descripcion

Se utiliza un conjuro y produce el efecto de ese
conjuro

Secuencia normal

1. Eljugador selecciona un conjuro
2. El sistema lo detecta y ejecuta los
efectos propios de ese conjuro
3. Eljugador habra usado un conjuro

correctamente.

Postcondicion

Excepciones

1. Si el jugador no tiene mana no
podra lanzar un conjuro, al igual
que si utiliza un conjuro de
ataque fuera de combate.

2. El sistema avisara al jugador de
que no es posible realizar esa
accion

Comentarios

Tabla 2.25: CU-24 Permitir al jugador utilizar conjuros.
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2.2.1.25 CU-25 Subir de nivel

CuU-25 Subir de nivel

Tener experiencia suficiente para subir al proximo
Precondicion nivel

Cuando en combate el jugador derrota a un
enemigo, si tiene la experiencia suficiente sube de
Descripcion nivel y con ello aumentan sus estadisticas

1. El jugador derrota un enemigo

2. Se asignan los puntos de exp y oro

3. El sistema comprueba si hay puntos de
exp suficientes para pasar al siguiente
nivel

4. El sistema aumenta el nivel y las
estadisticas del jugador

5. Eljugador sube de nivel con éxito;

Secuencia normal

El jugador habra subido de nivel y sus
Postcondicion estadisticas habran mejorado.

1. En caso de no tener los puntos
suficientes de exp se cancela la
subida de nivel.

2. El sistema cancela la subida de
nivel.

Excepciones 3

Comentarios -

Tabla 2.26: CU-25 Subir de nivel

2.2.1.26 CU-26 Luchar

CuU-25 Luchar

Precondicion Estar en una zona que permita el combate

Cada vez que se da un paso hay una probabilidad
Descripcion de que se inicie un combate
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Secuencia normal

1. Eljugador da un paso

2. El sistema comprueba la zona y empieza
un combate

3. El sistema bloquea al jugador hasta que
termine el combate

4. Eljugador comienza un combate
correctamente

Postcondicion

El habra entrado en combate

Excepciones

1. En caso de no permitirse el combate
o de haber derrotado al jefe final no
se podra luchar

2. El sistema cancelara el inicio del
combate.

Comentarios

Tabla 2.27: CU-26 Luchar
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2.2.2

Diagramas de clases

Tal como dijimos, veremos un diagrama de clases general de la composicién

de una escena.

2221

Diagrama de clases batalla

En este caso veremos las clases que intervienen en una batalla:

«Stats_personaje»
Stats_enemigos

1
«MonoBehaviour»
Stats_personaje

+ataque: Stat

+ defensa: Stat
+agilidad: Stat
+magia: Stat

+ def_magica: Stat
+vida_maxima: int
+vida_actual: int
+mana_maximo: int
+mana_actual: int

- Awake

+ RecibirDanio(int dmg, bool critico): bool
+ RecibirCuracion(int curacion): void

+ RestaurarMana(int mana): void

+ Morir(): void

+ reajustarVidal): void

+ reajustarMana(): void

llustracion 2.1: Diagrama de clases - Batalla

+oro:int
+ experiencia: int <=
+nombre: string |
|
|
T
,
' MonoBehaviour»
| Manager_Batalla
I :
«Stats_personaje» | «MonoBehaviour» ‘«MonoBehaviour» 7:2::1:: :vo:;arada bool
Stats_jugador | Menu_Pausa Movimiento - movimiento_listo: bool
+ nivel: int L |- dmer_boton: float _timer: float - objetos_mostrados: bool
+ experiencia: int - tiempo_espera_boton: float - tiempoEspera: float - énemigo_a_instanciar: sting
I - timer_mover: float - velocidad: float - timer_mover: float
— - Awake | - tiempo_espera_mover: float + blogueado: bool - tiempo_espera_mover: float
- OnApplicationQuit) | |- inventario_cargado: bool *+ posicion: Transform Sermpo. sepea boton: fat
+ addExp(int exp): bool - maxDibujado: int + frente_0: Sprite  Seeccionador it
+ equiparObjeto(ltem nuevo, liem antiguo | | - minDibujado: int +frente_1: Sprite  seleccionado_magias: int )
= null): void | “menupausa GameObject M e“’“:gaf"’ g""‘e  Seeccionado_mventaric: it |
+ desequiparObjeto(item objeto): void - seleccionado: int +espalda_1: Sprite ! .
quiparObjeto(| jeto) | R _magias: int +izquierda,_0: Sprite - enemigo_gameObject: GameObject |
Y | - seleccionado_inventario: int +izquierda_1: Sprite - musicaEscena: AudioSource
| | - seleccionado_inventario_accion: int + derecha_0: Sprite - enemigoSpawneado: Stats_enemigos |
- HP: Sider + derecha_1: Sprite - estadoEnemigo: Estado |
_______ a | - MP: Slider +acciones: GameObject
______________ 1 - max_hp: Text start() + p[}e'abob]elnlnvemano G:meoblec( |
- max_mp: Text ~Updateq | |+ objetosinventario: GameObject |
 atague: Text . g +musicaBatalla: AudioSource
2 animar(: void + enemigos: GameObject]] |
- defensa: Text - Animacion(): IEnumerator + dinlogo: Text |
- agilidad: Text { falogo. T
- magia: Text . I
- def_magica: Text + MP: Siider
i : hmp,acmal Text lsa
- exp: Text p_actual: Text |
- exp_proximo_lvl: Text * E‘Vei TE"‘d |
- hp_actual: Text + background: Image
~mp_actuak Text «MonoBehaviour> |
rcasc% TexlT Inventario ;Updale() enemioo) |
- armadura: Text
- arma: Text + objetos: Item[ ] + triggerBatalla(string enemigo) |
- escudo: Text + inventario: List<ltem>[) + SiguienteLinea(string frase) |
- accesorio: Text + dinero: int - animarFrase(string frase): IEnumerator
+ bloqueado_por_script: bool - maxtems: int r:-iuw()"“IEnurr(\Jev‘ava . |
+ pref: : Gam B . - tumoAtaque(): IEnumerator
L esradorOnjtos. Gameoec rumtems it “Rasseagiotni seeccon tenmerar | |
+ transparente: Sprite ~StanQ - UsarObjeto(item objeto): [Enumerator
+ daga: Sprite - Update() - AnimacionCambioEscena(string lugar): |
+ espada: Sprite - OnApplicationQuit() |Enumerator |
+ hacha: Sprite + Comprarltem(int precio, Item objeto): |
+lanza: Sprite estadoCompra )
+ collar: Sprite + additem(Item objeto): void sa 1
+ anillo: Sprite + ventaltem(int precio, ltem objeto, int | <enum»
+ espadon: Sprite cantidad = 1): void | estadoCompra Estado
+ ): List<item>[) inventario_lleno, dormido,
 star( + equipar(int seleccionado): void U objeto_lleno, negado,
- Update() + desequipar(int seleccionado): void no_dinero, normal
- animarFrase(string frase, Text texto): + usarObjeto(int seleccionado): string repetido,
IEnumerator + contiene(ltem objeto): bool comprado
+ SetMaxHP(int hp): void + getPos(Item objeto): int
+ SetHP(int hp): void + eliminarltem(int seleccionado, int
+ SetMaxMP(int np): void cantidad): void «ScriptableObject>
+ SetMP(int mp): void + Size(): int Item
Jugador +
+ nombre: string
+descripcion: sting [~ — — — — — = vaE )
+ equipado: bool |
+icono: Sprite
+ ataque: int I
+ defensa: int <enum» |
+ bonusHP: int tipoObijeto |
+bonusMP: int @
+agilidad: int P |
+ precio: int " <
+tipoObjeto: e,
too0bie
+equipar(): void consumible,
+ desequipar(): void clave

La clase Menu_Pausa no interviene como tal en la batalla. Esta incluida para

que veamos las clases que porta a modo de Scripts nuestro personaje.

Escuela Politécnica Superior de Jaén

83



Juan Sambilas Iglesias

Remake del videojuego Dragon Quest

2222

Diagrama de clases dialogo

En la siguiente imagen vemos la relaciéon entre las clases del jugador, un NPC

y el Manager_Dialogos.

«MonoBehaviour»
Stats_personaje

+ataque: Stat

+ defensa: Stat
+agilidad: Stat
+magia: Stat
+def_magica: Stat
+vida_maxima: int
+vida_actual: int
+mana_maximo: int
+mana_actual: int

- Awake()
+ RecibirDanio(int dmg, bool critico): bool
+ RecibirCuracion(int curacion): void

+ RestaurarMana(int mana): void

+ Morir(): void

+ reajustarVida(): void

+ reajustarMana(): void

«Stats_personaje»
Stats_jugador

«MonoBehaviour»
Menu_Pausa

«MonoBehaviour»
Movimiento

+nivel: int
+ experiencia: int

1 - Awake()

- OnApplicationQuit()
+addExp(int exp): bool

+ equiparObjeto(item nuevo, Item antiguo
= null): void

+ desequiparObjeto(item objeto): void

- timer_boton: float
- tiempo_espera_boton: float
- timer_mover float

- tiempo_espera_mover. float
- inventario_cargado: bool

- maxDibujado: int

- minDibujado: int

- menu_pausa: GameObject

- seleccionado: int
- magias: int

- seleccionado_inventario: int
- seleccionado_inventario_accion: int
- HP: Slider

=M lider

- max_hp: Text

- max_mp: Text

- ataque: Text

- defensa: Text

- agilidad: Text

- magia: Text

- def_magica: Text

- nivel: Text

- exp: Text

- exp_proximo_lvl: Text

- hp_actual: Text

- mp_actual: Text

- casco: Text

- armadura: Text

- arma: Text

- escudo: Text

- accesorio: Text

+ bloqueado_por_script: bool
+ prefabObjeto: GameObject
+ mostradorObjetos: GameObject
+ transparente: Sprite

+ daga: Sprite

+ espada: Sprite

+ hacha: Sprite

+lanza: Sprite

+ collar: Sprite

+ anillo: Sprite

+ espadon: Sprite
+ espaden: Sprite

- timer: float

- tiempoEspera: float
- velocidad: float

+ bloqueado: bool

+ posicion: Transform
+ frente_0: Sprite

+ frente_1: Sprite

+ espalda_0: Sprite
+espalda_1: Sprite
+izquierda_0: Sprite
+izquierda_1: Sprite
+ derecha_0: Sprite
+ derecha_1: Sprite

- Start()
- Update()

- animar(): void

- Animacion(): IEnumerator

«MonoBehaviour»
Manager_Dialogos

- frases: Queue<string>

+ nombre: Text

+ texto_dialogo: Text

+ cuadro_dialogo: Canvas
+ opcion_dialogo: Canvas

- Start()

- Terminar(): void

- animarFrase(string frase): IEnumerator
+ Empezar(Dialogo dialogo): void

+ SiguienteLinea():bool

+ EmpezarTienda(Dialogo dialogo): void
+ SiguienteLineaTienda(): bool

«MonoBehaviour»

«MonoBehaviour»
Inventario

+ objetos: Item[ ]
+inventario: List<ltem>[]
+ dinero: int
- maxitems: i
- num_items: int

- Start()

- Update()

- OnApplicationQuit()

+ Compraritem(int precio, Item objeto):
estadoCompra

+ additem(ltem objeto): void

+ ventaltem(int precio, tem objeto, int
< i

+ (): List<item>[)

dad = 1)

- Start()
- Update()

- animarFrase(string frase, Text texto):
IEnumerator

+ SetMaxHP(int hp): void

+ SetHP(int hp): void

+ SetMaxMP(int np): void

+ SetMP(int mp): void

+ equipar(int seleccionado): void

+ desequipar(int seleccionado): void
+ usarObjeto(int seleccionado): string
+ contiene(item objeto): bool

+ getPos(Item objeto): int

+ eliminarltem(int seleccionado, int
cantidad): void

+ Size(): int

+ dialogando: bool

+ dialogo: Dialogo

+ sprite: SpriteRenderer
+ posicion: Transform

+ frente_0: Sprite

+ frente_1: Sprite

+ espalda_0: Sprite

+ espalda_1: Sprite
+izquierda_(
+izquierda_1: Sprite
+ derecha_0: Sprite
+ derecha_1: Sprite

- Start()
- Update()

- animar(): void

- Animacion(): IEnumerator
+ Trigger(): void

+ SiguienteFrase(): void

llustracion 2.2: Diagrama de clases - Dialogo

«enum»

estadoCompra |
inventario_lleno, Dialogo
:gleé;,ell’ino, +nombre: string
repetido, +frases: stringJ:
comprado TextArea(1,5)

«ScriptableObject»
Item

+id: string

+ nombre: string

+ descripcion: string
+ equipado: bool
+icono: Sprite

+ataque: int

+ defensa: int «enum»

+ bonusHP: int tipoObjeto

+ bonusMP: int d

+ agilidad: int Zf;”a 0,

+ precio: int g

+ tipoObieto: aﬂ!m‘adula,

tipoObjeto caseo,
accesorio,

+ equipar(): void consumible,

+ desequipar(): void clave
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2.2.23

«MonoBehaviour»
Stats_personaje

+ataque: Stat

+ defensa: Stat
+agilidad: Stat

+ magia: Stat

+ def_magica: Stat
+vida_maxima: int
+vida_actual: int
+mana_maximo: int
+ mana_actual: int

- Awake()

+ RecibirDanio(int dmg, bool critico): bool
+ RecibirCuracion(int curacion): void

+ RestaurarMana(int mana): void

+ Morir(): void

+ reajustarVida(): void

+ reajustarMana(): void

2.2.3

Diagrama de clases tienda

«Stats_personaje»
Stats_jugador

«MonoBehaviour»
Menu_Pausa

«MonoBehaviour»
Movimiento

+ nivel: int
+ experiencia: int

[T - Awake()

- OnApplicationQuit()
+addExp(int exp): bool

+ equiparObjeto(ltem nuevo, ltem antiguo
= null): void

+ desequiparObjeto(item objeto): void

- timer_boton: float
- tiempo_espera_boton: float
- timer_mover: float

- tiempo_espera_mover: float
- inventario_cargado: bool

- maxDibujado: int

- minDibujado: int

- menu_pausa: GameObject
- seleccionado: int
- agias: int

Jugador

_mag
- seleccionado_inventario: int
- seleccionado_inventario_accion: int
- HP: Slider
- MP: Slider
- max_hp: Text
- max_mp: Text
- ataque: Text
- defensa: Text
- agilidad: Text
- magia: Text
- def_magica: Text
- nivel: Text
- exp: Text
- exp_proximo_Ivl: Text
- hp_actual: Text
- mp_actual: Text
- casco: Text
- armadura: Text
- arma: Text
- escudo: Text
- accesorio: Text
+ bloqueado_por_script: bool
+ prefabObjeto: GameObject
+mostradorObjetos: GameObject
+ transparente: Sprite
+daga: Sprite
+espada: Sprite
+hacha: Sprite
+lanza: Sprite
+ collar: Sprite
+ anillo: Sprite
+espadon: Sprite

- timer: float
- tiempoEsperat float
- velocidad: float

+ blogueado: bool

+ posicion: Transform
+frente_0: Sprite
+frente_1: Sprite
+espalda_0: Sprite
+espalda_L: Sprite
+izquierda_0: Sprite
+izquierda_1: Sprite
+derecha_0: Sprite
+derecha_L: Sprite

- start()
- Update()

- animar(): void

- Animacion(): IEnumerator

«MonoBehaviour»
Manager_Dialogos

- frases: Queue<string>
+ nombre: Text

+ texto_dialogo: Text

+ cuadro_dialogo: Canvas
+ opeion_dialogo: Canvas

- Start()
- Terminar(): void

- animarFrase(string frase): IEnumerator
+ Empezar(Diaiogo diaiogo): void

+ SiguienteLinea():bool
+ EmpezarTienda(Dialogo dialogo): void
+ SiguienteLineaTienda(): bool

«MonoBehaviour»
NPC_Tienda

- seleccionado: int
- maxDibujado: int
- minDibujado: int

+ bool

+ comprando: bool

+ vendiendo: bool

+ prefabObjeto: GameObject
+ Item(]

«MonoBehaviour»
Inventario

+ objetos: Item| ]

+ inventario: List<Item>[]
+ dinero: int

- maxltems: int

- num_items: int

- Start()

- Update()
- OnApplicationQuit()

+ Compraritem(int precio, Item objeto)
estadoCompra

+ additem(item objeto): void

+ ventaltem(int precio, ltem objeto, int
cantidad = 1): void
+

- Start()
- Update()

- animarFrase(string frase, Text texto):
IEnumerator

+ SetMaxHP(int hp): void

+ SetHP(int hp): void

+ SetMaxMP(int np): void

+ SetMP(int mp): void

): List<ltem>[]
+ equipar(int seleccionado): void

+ desequipar(int seleccionado): void
+ usarObjeto(int seleccionado): string
+ contiene(ltem objeto): bool
+getPos(ltem objeto): int
+eliminarltem(int seleccionado, int
cantidad): void

+ Size(): int

=

<

+ transparente: Sprite

+ compra_venta: GameObject

+ cuadro_dialogo: GameObject

+ mostradorObjetos: GameObiject
+tienda: GameObject

+ dialogo: Dialogo

+ sprite: SpriteRenderer

+ posicion: Transform

+frente_0:
+frente_L: Sprite
+espalda_0: Sprite
+espalda_1: Sprite
+izquierda_0: Sprite
+ izquierda_1: Sprite
+derecha_0: Sprite
+ derecha_1: Sprite

- Start()

- Update()

- animar(): void

- Animacion(): IEnumerator
+ Trigger(): void

+ SiguienteFrase(): void

Dialogo
temjbiec"’ + nombre: string
+ frases: string[]
+id: string TextArea(1,5)

+ nombre: string

llustracion 2.3

Diseno interfaz

«enum»
estadoCompra

inventario_lleno,
objeto_lleno,
no_dinero,
repetido,
comprado

c__1l___\_________3

+ descripcion: string
+ equipado: bool

+ icono: Sprite
+ataque: int

+ defensa: int «enum»
+ bonusHP: int tipoObjeto
+ bonusMP: int d

+ agilidad: int :ff"‘; o,

+ precio: int y

+ tipoObjeto: armadura,
Feeih

+ equipar(): void consumible,

+ desequipar(): void clave

o __J

: Diagrama de clases - Tienda

Para disefiar la interfaz nos hemos basado en la interfaz del juego mas reciente

de la saga DQ, DQ XI. Aqui mostramos algunos ejemplos de la interfaz de dicho juego

sacados de la web (Database, s.f.):
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[tems Magic
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Attributes Misc.
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llustracion 2.4: Menu Pausa Dragon Quest Xl

e
.
b

Attributes

|

1 Edd
"

\‘ ‘ Everyone

] . 7] Cobblestone Greatsword

Wayfarer's Clothes
f@ Gold!Bracer

AP 5 m Gemma's Charm

8 2 Erik . . il H— 3.3

P — L

Experience

Exp. to Next Level

Fugitive Luminary

Maximum HP 33
Maximum MP 17
Attack 29
Defence 22
Magical Might

Magical Mending

Strength

Resilience

Agility:

Deftness

Charm

01#,2019 ARMOH PROJE

llustracion 2.5: Atributos Dragon Quest XI
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Items

[tems [nventory
(EobblestonelGreatsword
Bandana

uipmentiBag, 4 \Wayfarer;s{Clothes

—c—
rtantiltems 5
= EobblestonetSword

MedicinallHerb
MedicinaliHerb!
MedicinallHerb

Gemma's Charm

llustracion 2.6: Inventario Dragon Quest XI

= ¢ '-[l—""“_ o, ——
" Downtown'Heliodor

‘ rNow we know where Derk is, we just need to figure out a way to get

past that guard.

v

llustracion 2.7: Dialogo Dragon Quest XI
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*@= English

MK@ ) Japanese

Which language would you like the characters' voices to be in?
Depending on the settings you choose, there may be discrepancies
between voiced lines and subtitles.

llustracién 2.8: Seleccién Dragon Quest XI

"b Continue your adventure.
Create a new adventure log.

Delete an advenrure log.

F Video Streaming and Distribution

©2017,2019 ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/SQUARE ENIX All Rights Resarvad. © SUGIYAMA KOBO ® SUGIYAMA KOBO

llustracién 2.9: Inicio Dragon Quest XI

En el préximo punto se explicara con mas detalle el proceso de creacion de la
Ul
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3 DESARROLLO

En esta seccion de la documentacién haremos un resumen del trabajo que
disefiamos en cada una de los diferentes sprints de nuestro proyecto, explicando en

detalle los diferentes elementos y funcionalidades implementadas.

3.1 Primera Iteracion — Creacidén de escenas y mapas

La primera iteracion en nuestro proyecto consistio en la creacion de las distintas
escenas y mapas, asi como managers basicos que nos permitiesen la transicion entre

escenas.

Este sprint, a pesar de ser el mas sencillo en cuanto a lo programacion se
refiere nos llevé una gran cantidad de horas puesto que al tratarse de un juego 2D hay
que pintar los escenarios con cuidado en las casillas correspondientes de los TileMaps
correspondientes, por ello le fueron asignadas 2 semanas de sprint.

Creacion de Escenas y Mapas

160 300
=
140 N '\\.§. 250
120 N \.
N \- 200
$ 100 N \ 3
g N " g
Jd 80 N :'\ 150 &
2 - ~ O\
N 100
40 \\.
N

20

Start Dial Dia2 Dia3 Dia4 Dia5 Dia6 Dia7 Dia8 Dia9 Dia 10Dia 11Dia 12Dia 13Dia 14
Dias

Horas restantes Horas trabajadas dia ~ e==ll=== Horas Restantes e==== <Burndown ideal

llustracion 3.1: Diagrama Burndown primera iteraciéon
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Como vemos, tardamos unas 150 horas aproximadamente.

Nuestro proyecto tiene 33 escenas diferentes, de las cuales una es el menu de
inicio, y el resto son los mapas del juego en los que el jugador se movera. En este
sprint nos dedicamos a hacer los 32 mapas navegables por el jugador. EI menu de

inicio fue hecho en otro sprint que veremos mas adelante.

llustracion 3.2: Build Settings del proyecto en Unity

En las subsecciones que siguen veremos los diferentes mapas que hicimos,
comparandolos con los originales del juego para MSX2, ya que no se encuentran

imagenes de la version de NES o MSX, pero son practicamente idénticos.

3.1.1 Castillo_P1

Este es el primer mapa en el que apareceremos cuando comencemos una
nueva partida. Procuraremos tanto en este, como en los siguientes mapas, mostrarlos

segun el orden logico en el que iremos visitdndolos en el juego.

13
&
&
&

mES
[0

(30} () (]

ot ) [ [

llustracion 3.3: Castillo P1 MSX2
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llustracion 3.4: Castillo P1 de nuestro remake

Para crear nuestros mapas nos hemos basado en los originales y en el remake

de Switch, ya que los assets como dijimos son extraidos de dicha version.

La paleta que hemos usado para la creacién de los mapas de este castillo se

muestra a continuacion, la llamaremos ‘Pueblo1’:

llustracion 3.5: Paleta Pueblo1
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Ademas de crear el mapa, también hemos incluido la cancién “Chéateau
Tantagel” del ya mencionado Koichi Sugiyama, e interpretada por la Orquesta
Sinfonica Metropolitana de Tokio, que podemos encontrar aqui: (Sugiyama, s.f.) o bien
escucharla en Youtube, aqui: (LordRoto, s.f.). Esta la utilizan las 3 escenas dedicas a

este castillo, por lo tanto, solo se mencionara aqui.

En este punto desarrollamos el manager basico de esta escena. Solo
implementaba funcionalidad para permitir al jugador (en un futuro sprint) comprobar si
se ha entrado en una escalera para cambiar de escena y bloquearlo para que no siga

moviéndose:

entrar_lugar(Vector3 vector)

if (vector == w Vector3(1, -12, 0))
{

return

}

else

{

return

}

llustracion 3.6: Castillo_P1_manager - entrar_lugar

Este método sera accedido por el jugador y comprobara con su posicidon actual

Si se encuentra en una escalera.

id SélirDelMapa()

if(Jugador.transform.position == w Vector3(1, -12, ©))
{

StartCoroutine(AnimacionCambioEscena("Castillo_PO"));

llustracion 3.7: Castillo_P1_manager - SalirDelMapa

Puesto que la escalera no es sino una casilla pintada, comprobaremos si el

jugador coincide con la posicién de dicha casilla y de ser asi, cambiaremos de mapa.
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IEnumerator AnimacionCambioEscena(string escena)

{

cambioEscena.SetTrigger("Start");

yield return new WaitForSeconds(1.1f);
SistemaGuardado.SetUltimaEscena(SceneManager.GetActiveScene().name);

SceneManager.LoadScene(escena);

llustracion 3.8: Castillo_P1_manager — AnimacionCambioEscena

Aqui, primeramente, ejecutamos una animacién que creamos para el cambio
de escenas (y que sera utilizada en todas las escenas del juego para hacer la
transicion menos brusca), y después de esperar lo que dura la animacion, cambiar la
escena. El sistema de guardado es de un sprint posterior, asi que, no explicaremos

nada sobre ello de momento.

llustracion 3.9: Animacion Cambio de Escena

3.1.2 Castillo_P0

A este mapa podemos acceder desde distintos lugares y llegar a él también

desde distintos lugares, ya sea desde el mundo, desde el piso superior o el inferior.
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llustracion 3.10: Castillo PO MSX2

Este es el mapa original de MSX2, y el nuestro es el siguiente:

llustracion 3.11: Castillo PO de nuestro remake

Al igual que en el anterior, hemos utilizado la paleta ‘Pueblo1’ para crear el

mapa. La unica diferencia en cuanto a la forma de hacer este mapa es que para el
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agua hemos utilizado un tipo de casilla especial llamada “casilla animada”. Esta nos

permite animar las casillas simulando el movimiento del agua.

o :
Open

sed on the order of

Sprite 1: dun1.12

2:dun1_14

llustracion 3.12: Ejemplo de casilla animada

En cuanto a cddigo, al igual que en el anterior mapa, tenemos cédigo para que
el jugador sepa cuando ha entrado a un lugar u otro. No hace falta mostrar el codigo
en este caso ya que es equivalente al anterior, pero teniendo en cuenta las posibles
salidas del mapa como son las dos escaleras que hay y los huecos superiores e
inferiores que hay en el mapa. También se tiene en cuenta cuan hacia la derecha te
encuentras, de modo que si en vez de ir a la escalera intentas ir hacia la derecha

saldras del mapa hacia el mapa del mundo.

3.1.3 Castillo_P-1

A este mapa llegamos entrando desde la escalera exterior del anterior.

]
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llustracion 3.13: Castillo P-1 MSX2

i
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llustracion 3.14: Castillo P-1 de nuestro remake

Este mapa al igual que los anteriores, y a pesar de que se vea muy distinto,
también utiliza la paleta ‘Pueblo?’.

En el manager se implementd lo mismo que en el resto de los mapas, por tanto,

no es necesario explicarlo.

3.1.4  World_Map

Este mapa es sin duda el que mas trabajo ha llevado (en torno a las 55 horas)
ya que es el mas grande, y el mapa que actua como nexo para todos los demas mapas
del juego. Para que se pueda ver correctamente hemos dividido la imagen en 4 partes,
superior izquierda, superior derecha, inferior izquierda e inferior derecha. En dichas

imagenes se ven los siguientes lugares:

e Parte sup. lzquierda: Castillo de Tantegel (A), Brecconary (B), Cueva de
Erdrick (C), Galenholm (D), Cueva de la montafa (18), Castillo DragonLord
(M)

e Parte sup. Derecha: Kol (E), Santuario de la Lluvia (F), Cueva del Pantano
(G)

e Parte inf. Izquierda: Ciudad Destruida de Domdora (K)

e Parte inf. Derecha: Mercado/Catlin (L), Santuario Sagrado (l), Rimuldar (H)
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llustracion 3.16: Parte superior derecha - Mapa Mundo - MSX2
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llustracion 3.18: Parte inferior derecha - Mapa Mundo - MSX2
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Y en la siguiente imagen podemos ver el mapa del mundo que nosotros hemos
creado. Dado que ya hemos visto donde se encuentra cada ciudad y cada cueva no
es necesario dividir nuestro mapa en otras 4 partes, hemos seguido la distribucidn

original en la medida de lo posible:

llustracién 3.19: World_Map de nuestro remake

Para crear este mapa utilizamos una paleta especifica que solo se ha utilizado

en este mapa, la llamaremos ‘WorldMap’ y se muestra a continuacion:
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llustracion 3.20: Paleta WorldMap

El manager, al igual que todos los demas, solo se encarga de verificar en qué
zona del mapa se encuentra el jugador, para, en caso de ser necesario, moverlo a una
nueva escena. También, igual que con el agua de la paleta ‘Pueblo1’ aqui animamos

el agua haciendo uso de las casillas animadas.

Algo que también cambia con respecto a los mapas anteriores es la musica, ya
que en este caso la cancion es “Unkown World”. Puede escucharse aqui: (Roto,
Youtube, s.f.)

3.1.5 Brecconary

Brecconary es el primer pueblo que nos encontraremos al salir del castillo

inicial.
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llustracion 3.21: Brecconary MSX2

llustracion 3.22: Brecconary de nuestro remake

Para crear este mapa hemos utilizado la paleta ‘Pueblo1’, y para la musica se

ha utilizado la cancién “People”, disponible aqui: (Roto, Youtube, s.f.)

3.1.6 Cueva de Erdrick

La cueva de Erdrick es la tumba del susodicho, tiene dos niveles, aqui se nos

presenta el primero.
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llustracion 3.23: Cueva de Erdrick MSX2
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llustracion 3.24: Cueva de Erdrick de nuestro remake

Para hacer este mapa se ha utilizado una nueva paleta, la llamaremos

“Mazmorra1”. Es la siguiente:

llustracion 3.25: Paleta Mazmorra1

También, se han animado las velas que se ven en el mapa de igual modo que

el agua en otras escenas.
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Otra cosa mas diferente es que al tratarse de una mazmorra se ha utilizado una
cancion llamada “Dungeon”: (Roto, Youtube, s.f.)

Ademas de todo esto, este mapa se trata de la primera cueva en la que
entramos, y dado que es subterranea afiadimos un Canvas con una imagen que nos
hace ver el mapa de la siguiente forma y dar la sensacién de estar en una cueva donde
la visibilidad es limitada:

llustracion 3.26: Modo Cueva

3.1.7 Cueva_Erdrick-P-1

Este es el piso inferior de la cueva de Erdrick. Tiene los mismos elementos que
el anterior mapa, esta hecho con la paleta “Mazmorra1” y como musica utilizamos la
cancion “Dungeon”.
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llustracion 3.27: Cueva de Erdrick P-1 MSX2
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llustracion 3.28: Cueva de Erdrick P-1 de nuestro remake

3.1.8 Galenholm

Galenholm esta en la parte noroeste del mundo.

llustracion 3.29: Galenholm MSX2
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T i
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llustracion 3.30: Galenholm de nuestro remake

Para hacer este mapa hemos utilizado una paleta nueva a la que llamaremos

“Pueblo2”, es la siguiente:

llustracion 3.31: Paleta Pueblo2

En cuanto a la musica se ha utilizado “People”.
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En las siguientes subsecciones seguiremos viendo el resto de niveles de
Galenholm a pesar de ser una zona de mas alto nivel y de que dijimos que seguiriamos

un orden loégico, ya que pertenecen al mismo pueblo.

3.1.9 Galenholm_P-1

La parte subterranea de Galenholm. Al igual que todas las cuevas o0 mazmorras

subterraneas utilizan el Canvas “Cueva” ya mencionado anteriormente.
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llustracion 3.32: Galenholm P-1 MSX2

Uil

llustracion 3.33: Galenholm P-1 de nuestro remake
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En este mapa hemos utilizado la paleta “Mazmorra1” al igual que en la Cueva

de Erdrick. Y la musica, al tratarse de una mazmorra es “Dungeon”.

Aqui, y en todos los mapas que contienen multiples escaleras que van hacia
arriba o hacia abajo (a diferencia de por ejemplo Castillo_P0 donde tenemos escaleras
que van hacia arriba y hacia abajo, pero solamente 1), tenemos unas variables
definidas que utilizaremos una vez tengamos nuestro sistema de guardado, son arrays

de float y tienen la siguiente forma:

escaleral
escalera2
escalera3s =

escaleray =
escaleras =

llustracion 3.34: Ejemplo de "variables escalera”

Estas variables nos sirven para conocer el punto de aparicién en el piso al que

nos dirigimos. Esto lo veremos en profundidad mas adelante, en sprints posteriores.

3.1.10 Galenholm_P-2

Segundo piso de la parte subterranea de Galenholm.
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llustracion 3.35: Galenholm P-2 MSX2
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llustracion 3.36: Galenholm P-2 de nuestro remake

Se utiliza la paleta “Mazmorra1” y la musica utilizada es “Dungeon”.

3.1.11 Galenholm_P-3

Tercer piso de la parte subterranea de Galenholm.
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llustracion 3.37: Galenholm P-3 MSX2
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Rl

llustracion 3.38: Galenholm P-3 de nuestro remake

Se utiliza la paleta “Mazmorra1” y la musica utilizada es “Dungeon”.

3.1.12 Galenholm_P-4

Cuarta y ultima planta de la parte subterranea de Galenholm.
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llustracion 3.39: Galenholm P-4 MSX2
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llustracion 3.40: Galenholm P-4 de nuestro remake

Se utiliza la paleta “Mazmorra1” y la musica utilizada es “Dungeon”.

3.1.13 Kol

Ahora que terminamos con Galenholm, nos dirigimos a Kol. Este mapa se situa

al noreste del mundo.
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llustracion 3.41: Kol MSX2
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llustracion 3.42: Kol de nuestro remake

Para hacer este mapa hemos utilizado la paleta “Pueblo2” y como musica, al

igual que en el resto de los pueblos se ha usado “People”.

3.1.14 Santuario_de la_Lluvia
Este mapa no es sino la entrada del santuario. En la version de MSX2 no existe
este mapa y por tanto es unico de la version remake de Switch y en este caso, de

nuestro remake.

llustracion 3.43: Santuario de la Lluvia — remake
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Juan Sambilas Iglesias

Para hacer este mapa hemos utilizado la paleta “Pueblo1” y como musica

hemos utilizado la cancion “Holy Shrine” perteneciente a la segunda entrega de DQ,

que podemos escuchar aqui: (Roto, Youtube, s.f.)
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3.1.15 Santuario de la Lluv

Santuario de la Lluvia donde en el juego podremos conseguir el baculo de la

lluvia.

i 3 3
¥R 880808, g3, 8 8 808808,
e 0 B0 B0 B0 30 30 N0 W B g
IR SR TP TP X TP T P P L5 TP &) 5 TP T
e 5 56 3 P 35 T W ESESE
R SRR ER TN T R TR TR TR o) 5 &3
| ESEBE g g
IR ER TR TR TR TR T 5 2 TP 5 ) 0 P 25
™ g g
P00 00 0 0 0 s R0 0 0 0 s O O O
P A £ £ A k¢ E¢ Ee b E¢ £¢ \(
IR TR TR TP T TP T 5 TP T8 9 T P 5 23
(555 S50 9500 2008 265 2565 6 0 St A0S S 6 ) S LS S A6 S ) 6 o
IR ES TR TP TR TP !S‘ Q(.\ J .\( .\k &«
e EREIE
0 0 5 W W W) 2.3:%, 3.3
i ESE
w2 %808, O T TN
IO 96 96 96 36 Rttt
b A £ £e E% £ EY A 7 £ A
S 20 ) 95 5 25 O T O %
TR AR, s W I
i e
IEE TR TP TP TP ) o9 5 A.! .\‘ ,\(
TR, I IE N NE N N0
ESESEIEIE b 354
R TR TP TR TR &P T8 & &5 o5 &
¢
B RO T TR 438,882,888
3 g
O O W W Y s3.8.8,8.8,8.8,
i 3
P00 00 0 0 00 D 0 0 O e e 0 0 e e 0 0 e O M e
PRV 20 0 000 s T A O O e s e e W W W e W W W W
bt 3 B BE BE FE 38 3
JER P T5 0 T T8 TP TF T8 TN TR TR TR TS TR TR % T T
b 3 g
200 05 0 0 00 O 0 e 0 0 0 O O 0 e W W W W
R0 00 T 0 0 0 A 0 0 e 0 0 0 e 0 0 e e e M
TEA A AR AR ERE P 0 B B B0 e
NN N N R R R R R R R R R R R R o9 L 5
% %.80808.8,8.8,8,8,8,8.8.8,8.8.8 0 T B
as2,8,8.8,8,8,8,8.8,8,8,8,8,8,8,8.8.2.8.8,
R S S S R TN TR O CP N BN B B TR TR TR T 5 TP

llustracion 3.44: Santuario de la Lluvia MSX2

llustracion 3.45: Santuario de la Lluvia P-1 de nuestro remake
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Para hacer este mapa se ha utilizado una nueva paleta a la que llamaremos

“Mazmorra2”:

llustracion 3.46: Paleta Mazmorra2

Y al igual que en “Santuario_de la_Lluvia”, se ha utilizado la cancion “Holy

Shrine”.

3.1.16 Cueva_del Pantano

Esta cueva uno dos de los continentes del juego, y es donde nos enfrentaremos

a uno de los jefes del juego que esta custodiando a la princesa.
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llustracion 3.47:Cueva del Pantano MSX2
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llustracion 3.48: Cueva del Pantano de nuestro remake

Como paleta hemos utilizado una nueva paleta que llamaremos “Mazmorra2A”,

y como musica hemos usado “Dungeon”. A continuacion, mostramos la paleta:

llustracion 3.49: Paleta Mazmorra2A
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3.1.17 Rimuldar

Primera ciudad a la que llegaremos al atravesar la cueva anterior. Se encuentra

al sur de esta.

llustracion 3.50: Rimuldar MSX2

llustracion 3.51: Rimuldar de nuestro remake
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En este mapa se ha usado la paleta “Pueblo1” y como musica hemos utilizado

“People”.

3.1.18 Santuario_Sagrado

Este santuario esta lo mas al sureste del mundo. Es el santuario donde una vez
poseyendo el baculo de la lluvia y la piedra solar, podremos obtener el poder para
enfrentar al DragonLord. Al igual que el santuario de la lluvia, este mapa es la entrada

al santuario, y en el original no existe dicha entrada.
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llustracion 3.52: Santuario Sagrado de nuestro remake

3.1.19 Santuario_Sagrado_P-1

Parte interior del Santuario Sagrado. Utiliza la paleta “Mazmorra2”, y al igual

que la parte superior, utiliza la cancién “Holy Shrine”.
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llustracion 3.53: Santuario Sagrado MSX2
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llustracion 3.54: Santuario Sagrado P-1 de nuestro remake

3.1.20 Cueva_Montanas_Rocosas

Esta cueva se encuentra al sur de Galenholm entre las montafas. Utiliza el

Canvas “Cueva”.
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llustracion 3.55: Cueva Montafias Rocosas MSX2
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llustracion 3.56: Cueva Montafas Rocosas de nuestro remake

Para hacer este mapa hemos utilizado la paleta “Mazmorra2” y como musica

se ha utilizado la cancion “Dungeon”.

3.1.21 Cueva_Montanas_Rocosas P-1

Segunda planta de la cueva de las montafas rocosas. Se utiliza la misma paleta

y musica.
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llustracion 3.57: Cueva Montanas Rocosas P-1 MSX2
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llustracion 3.58: Cueva Montanas Rocosas P-1 de nuestro remake

3.1.22 Ciudad_Destruida_de_Domdora

Esta ciudad nos la encontramos al sur de la cueva de las montafnas rocosas,

en el desierto.

llustracion 3.59: Ciudad Destruida de Domdora MSX2
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llustracion 3.60: Ciudad Destruida de Domdora de nuestro remake

Este mapa se ha construido utilizando la paleta “Pueblo2”, y la cancién elegida
ha sido “Requiem” de la segunda entrega de DQ, que se puede escuchar aqui: (Roto,
Youtube, s.f.)

3.1.23 Mercado / Catlin

El fuerte de Catlin (también llamado Mercado), esta rodeado de montafias en

la parte sur del mundo.

llustracion 3.61: Mercado MSX2
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llustracion 3.62: Mercado de nuestro remake

La paleta utilizada en este caso ha sido “Pueblo2” y la cancion elegida ha sido

“People”.

3.1.24 Castillo_DragonLord

Esta es la ultima serie de mapas del juego. Los mapas pertenecientes al castillo

del enemigo final, DragonLord.
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llustracion 3.63: Castillo DragonLord MSX2
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llustracién 3.64: Castillo DragonLord de nuestro remake

Se ha utilizado una nueva paleta para crear este mapa, la llamaremos

“Mazmorra3”, se muestra a continuacion:

llustracion 3.65: Paleta Mazmorra3

En cuento a musica, como en todas las mazmorras se ha optado por la cancién

“‘Dungeon’”.
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3.1.25 Castillo_DragonLord_P-1

Primer piso subterraneo del castillo de DragonLord. Al igual que todas las

cuevas se utiliza el Canvas “Cueva’.
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llustracién 3.67: Castillo DragonLord P-1 de nuestro remake
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Se utiliza la paleta “Mazmorra2”, y como cancion se utiliza “Dungeon”.

3.1.26 Castillo_DragonLord_P-2

Segundo piso de la parte subterranea del castillo de DragonLord.
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llustracion 3.68: Castillo DragonLord P-2 MSX2

llustracién 3.69: Castillo DragonLord de nuestro remake
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Se utiliza la paleta “Mazmorra2”, y como cancion se utiliza “Dungeon”.

3.1.27 Castillo_DragonLord_P-3

Tercer piso de la parte subterranea del castillo de DragonLord. Se utiliza la

paleta “Mazmorra2” y la cancién “Dungeon”.

S

llustracion 3.70: Castillo DragonLord P-3 MSX2

llustracion 3.71: Castillo DragonLord P-3 de nuestro remake
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3.1.28 Castillo_DragonLord_P-4

Cuarto piso de la parte subterranea del castillo de DragonLord. Se utiliza la
paleta “Mazmorra2” y la cancién “Dungeon”.
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llustracion 3.72: Castillo DragonLord P-4 MSX2

llustracion 3.73: Castillo DragonLord P-4 de nuestro remake
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3.1.29 Castillo_DragonLord_P-5A

En el quinto piso los escenarios se dividen en dos, 5A y 5B, solo que el piso 5A
no es sino una trampa, donde al entrar por las escaleras volveras al mismo lugar una
y otra vez hasta que decidas darte la vuelta. La parte 5A se corresponderia con la

parte central del original.
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llustracion 3.74: Castillo DragonLord P-5 MSX2

llustracion 3.75: Castillo DragonLord P-5A de nuestro remake
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3.1.30 Castillo_DragonLord_P-5B

Esta es la otra parte del quinto piso del castillo de DragonLord, la que si nos
llevara a encontrarnos con él. Corresponde con la parte de afuera del original.
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llustracion 3.76: Castillo DragonLord P-5 MSX2
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llustracién 3.77: Castillo DragonLord P-5B de nuestro remake

Se utiliza la paleta “Mazmorra2” y la cancion “Dungeon”.
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3.1.31 Castillo_DragonLord_P-6B
Este piso es el ultimo antes de llegar al jefe final, se utiliza la paleta “Mazmorra2”
y la cancion “Dungeon”. La parte superior del original seria equivalente a la

continuacion de nuestra parte 5A.

uu¥uuuﬁa?uau

llustracion 3.78: Castillo DragonLord P-6B MSX2

llustracién 3.79: Castillo DragonLord P-6B de nuestro remake

Escuela Politécnica Superior de Jaén 129



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

3.1.32 Castillo_DragonLord_P-7

Este es el ultimo mapa del castillo de DragonLord y del juego. Se utiliza la paleta

“Mazmorra3” asi como la cancion “Dungeon”.
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llustracién 3.81: Castillo DragonLord P-7 de nuestro remake
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3.2 Segunda lteracion — Creacion del jugador y transiciéon
entre escenas.

En la segunda iteracién nos encargamos de crear el prefab (una plantilla que
representa un objeto y que tiene sus propias caracteristicas definidas) del jugador con
todo lo que conlleva, asi como de crear colliders y de tratar la transicion de escenas
correcta de nuestro jugador, para lo que también tuvimos que empezar a crear nuestro

sistema de guardado que posteriormente sera ampliado.

Creacion del jugador y transicion de escenas
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llustracion 3.82: Diagrama Burndown - Creacion del jugador y transicion entre escenas

Esta parte del proyecto nos llevé en torno a 75-80 horas, aunque si tuviésemos
en cuenta el tiempo dedicado a solventar los problemas que fueron surgiendo quizas

llegariamos a las 85-90.

Primero veremos la creacién de nuestro jugador y posteriormente la creacion

de colliders y transicién de escenas.

Escuela Politécnica Superior de Jaén 131



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

3.2.1

Creacién del Prefab del Jugador

Para crear nuestro prefab de jugador creamos un GameObiject vacio, al cual

afadimos diferentes componentes que nos serviran tanto para la parte visible de

nuestro jugador, como para mover a nuestro jugador.

llustracion 3.83: Jugador

Como se ve en la imagen, nuestro jugador estd compuesto por varios

elementos:

Sprite: Es, como su nombre indica, donde colocaremos el Sprite inicial del

jugador, que en nuestro caso es el que se ve en la imagen.

Posicion: Se trata de un objeto vacio cuya funcionalidad radicara (como ya
veremos cuando expliquemos los scripts) en moverse por el mapa y realizar
las comprobaciones de colisidon, asi como de mover nuestro Sprite por la

escena (el Sprite se movera hacia la posicion).

Main Camera: se trata de la camara del juego. A parte del menu inicial
ninguna escena tiene camara, ya que la camara la incorporara el jugador
para conseguir que esta lo siga facilmente, y esta preconfigurada para que

se vea del modo que queremos.

Grid: El prefab del jugador incorporara un Tilemap (las casillas moradas que
vemos a los pies del jugador) que serviran para evitar que los NPCs (cuando
los creemos en sprints posteriores) se muevan hacia nuestra misma casilla

bloqueandonos el movimiento.
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llustracion 3.84: Sprites jugador

En la imagen de arriba vemos los 8 sprites diferentes con los que cuenta
nuestro jugador. Estos, bien manejados en nuestros scripts, nos permitiran animar al

jugador.

En este punto necesitamos crear un script para manejar el movimiento de

nuestro personaje, asi como para animarlo. Para ello creamos el script “Movimiento”.

: MonoBehaviour

timer = of;
tiempoEspera= 0.2f;

bloqueado
comprando

movido = -

velocidad = 5f;
nad gamepad;
insform posicion;

llustracion 3.85: Cadigo del Script "Movimiento" 1

Aqui podemos ver que utilizamos un timer que contara el tiempo que ha pasado
y un tiempo de espera que capara nuestro movimiento a una casilla cada 0.2
segundos, ya que de lo contrario nuestro personaje, en cuestion de menos de un
segundo, podria aparecer en la otra punta del mapa ya que obviamente la funcién

Update (donde se lleva a cabo todo el cédigo, a excepcion de las corrutinas) se
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ejecuta muchas veces por segundo. A parte de esto, también tenemos la variable
movido, para que en caso de que ya nos hayamos movido en ese turno no lo

hagamos de nuevo si pulsamos varias teclas a la vez.

La variable posicion es la que vimos en la imagen de antes donde se mostraba
un GameObject llamado posicién, junto con la variable velocidad, son las variables
que haran que nuestro jugador se mueva por la escena sin problemas y sin

movimientos bruscos (teletransporte) del jugador.

También vemos que tenemos un par de variables estaticas. En este punto solo
nos interesa la primera, bloqueado, ya que la otra fue implementada en un Sprint
posterior. Bloqueado se encargara de bloquear nuestro movimiento, y es estatica
puesto que necesitaremos que, por ejemplo, los NPCs bloqueen nuestro movimiento
al hablar con ellos, o que cuando entremos en unas escaleras se bloquee nuestro

movimiento (aunque en este ultimo caso lo hace el propio script).

En cuanto a la variable de tipo Gamepad, es utilizada para leer los movimientos

del mando en caso de estar usando uno.

A parte de lo que hemos explicado hasta ahora, también creamos un enum
llamado ultimo_mov, que obviamente representa el ultimo movimiento hecho, y nos
servira para animar a nuestro personaje. También tenemos variables para todos los

sprites de este.

tic ultimo_mov ultimo = ultimo_mov.abajo;
Sprite frente_0;
Sprite frente_1;
Sprite espalda_©;
> Sprite espalda_1l;

Sprite izquierda_o©;
> Sprite izquierda_1;
Sprite derecha_©;
Sprite derecha_1;

llustracion 3.86: Cédigo del Script "Movimiento™ 2
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Todas estas variables y algunas de las que hemos mostrado antes necesitan
ser publicas para que podamos asignarles desde el editor de Unity, por ejemplo, en el

caso de esta ultima imagen, los diferentes sprites de nuestro personaje.

Sprite_personaje & Sprite (Sprite R®

[OMO)
& @

Frente_0 sd_00_0
Frente_1 sd_00_1
Espalda_0 sd_00_6

Espalda_l sd_00_7

-’

=

Izquierda_0 sd_00_4

lzquierda_1 sd_00_5

Derecha_0 sd_00_2

Derecha_l sd_00_3

¢

llustracion 3.87: Cédigo del Script "Movimiento" 3

Lo primero que hacemos cuando inicia una escena es lo siguiente:

O

if (SistemaGuardado.ExisteArchivo()

{

ultimo = ultimo_mov.arriba;

}

posicion = .gameObject.transform.Find("Posicion");

posicion.parent = =
StartCoroutine(Animacion());
gamepad = Gamepad.current;

llustracion 3.88: Cédigo del Script "Movimiento" 4

En el método Start, el cual se ejecuta antes del primer frame, asignamos a
nuestro script la posicién, y posteriormente indicamos que esta salga de nuestro
jugador, es decir, que deje de tener como padre al GameObject Player que vimos
antes. Esto debe de hacerse asi para que el objeto Player pueda seguir al objeto
posicion, de otro modo la posicion de este ultimo seria relativa a Player y no global.

Por otro lado, asignamos a la variable gamepad el controlador actual, haya o

no haya uno. Posteriormente se comprobara si es nulo y se actuara en consecuencia.
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Ademas de eso, iniciamos la corrutina Animacidén, que se sobreentiende sera la que

anime a nuestro jugador.

IEnumerator Animacion()

{

while (true)
{
animar();
yield return new WaitForSeconds(©.4f);

llustracion 3.89: Cédigo del Script "Movimiento" 5

Esta a su vez se encarga de, en un bucle infinito, llamar a la funcion animar

gue se encarga de cambiar los sprites.

EUBUEV®)

switch (ultimo)
{
case ultimo_mov.arriba:
if (sprite_personaje.sprite == espalda_1)
{
sprite_personaje.sprite = espalda_@;
}
else
{
sprite_personaje.sprite = espalda_1;
}

break;

case ultimo_mov.abajo:
if (sprite_personaje.sprite == frente_1)
else
break;

case ultimo_mov.derecha:
if (sprite_personaje.sprite == derecha_1)
else
break;

case ultimo_mov.izquierda:
if (sprite_personaje.sprite == izquierda_1)
else
break;

llustracion 3.90: Cédigo del Script "Movimiento" 6

Segun el ultimo movimiento, que se actualizara obviamente cada vez que nos
movamos, comprobara si corresponde cambiar a uno u otro Sprite para dar el efecto

animado.
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llustracién 3.91: Animacién jugador

Luego tenemos el método Update que se ejecuta en cada frame. Lo primero
gue nos encontramos es aumentar el valor del timer segun el tiempo trascurrido, asi

como, movernos hacia la posicién de nuestro objeto posicion.

(@)
timer += Ti deltaTime;

transform.position = Vector3.MoveTowards(transform.position, posicion.position, velocidad * Time.deltaTime);

llustracion 3.92: Cédigo del Script "Movimiento" 7

A continuacion de este trozo de cddigo nos encontramos con la parte que

comprueba si estamos intentando movernos en una direccion o en otra.

if (!bloqueado)
{

if (timer > tiempoEspera)
{
if(Gamepad.current != )
{
current;
gamepad.dpad. up. IsPressed() || (gamepad.leftstick.Readvalue().y >= .5f bs(ganepad. Leftstick.ReadValue().x) < Mathf.Abs(gamepad. leftstick.Readvalue().y)))
gamepad.dpad. Left.IsPressed() || (gamepad.leftsStick.ReadValue().x <= -.5f Abs(gamepad. leftstick.ReadValue().x) > Mathf.Abs(gamepad. leftStick.ReadValue().y))) &
| gamepad.dpad.down.IsPressed() || (gamepad.leftstick.ReadValue().y <= -.5¢ bs(gamepad. leftstick.ReadValue().x) < Mathf.Abs(gamepad.leftstick.Readvalue().y)
| gamepad.dpad.right.IsPressed() || (gamepad.leftStick.ReadValue().x >= f . Abs(gamepad. leftstick.ReadValue().x) > Mathf.Abs(gamepad. leftstick.ReadValue().y))) &&

IEnumerator Animacion()

llustracion 3.93: Cédigo del Script "Movimiento" 8
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Aqui lo que hacemos primero es comprobar si ha pasado el tiempo suficiente
como para poder movernos, es decir, si ya han pasado los 0.2 segundos que tenemos
que esperar entre movimiento y movimiento. Posteriormente, en caso de poder
movernos comprobamos si Gamepad.current es nulo; Esto lo hacemos para
asegurarnos de no intentar leer los datos de nuestra variable gamepad anteriormente
asignada y que en su momento era valida si ahora se ha desconectado el mando, se
ha cambiado, etc. Si hay un gamepad conectado comprobaremos tanto las posibles
acciones del teclado como las del mando, si por el contrario no tenemos un mando

conectado, utilizaremos solo las del teclado.

Input.GetKey(KeyCode.W) || gamepad.dpad.up.IsPressed() || (gamepad.leftStick.ReadValue().y >= .5f && Mathf.Abs(gamepad.leftStick.ReadVa

if (ultimo != ultimo_mov.arriba)

{
sprite_personaje.sprite = espalda_@;
ultimo = ultimo_mov.arriba;

Vector3(0.5f, 1, @), .2f, colliders))

posicion.position += Vector3(e, 1, 0);
timer = 0;

movido =

ultimo = ultimo_mov.arriba;

1anager.GetActiveScene().name == "Ciudad_Destruida 1" && posicion.position == Vector3(11, -17, 6))

bloqueado = ;
StartCoroutine(BatallaDomdora());

if (5 > UnityEngin om.Range(®, 100) && bloqueado ==
{

print("Inic a");

bloqueado =

StartCoroutine(spawnBatalla());
}

llustracion 3.94: Cédigo del Script "Movimiento" 9

En este cddigo vemos como, primeramente, cambiamos el Sprite del personaje,
asi como la direccién de ultimo movimiento, ya que podamos o no movernos,

queremos que se refleje la intencion de movimiento en el juego.

En el siguiente if, comprobamos si en caso de movernos en esa direccion
chocariamos con un collider, o, mejor dicho, contra un objeto de la capa indicada, en

este caso la capa Collider.

B v Movimiento (Script)

0
Colliders Collider

llustracion 3.95: Capa para colliders del jugador
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Para ello hemos hecho uso de Physics2D, que nos proporciona opciones y
meétodos para tratar con fisicas 2D. En caso de no colisionar movemos la posicion en
la direccion correspondiente, reiniciamos el timer para empezar la espera de 0.2
segundos, y marcamos movido como true, para evitar, como ya dijimos antes, que
podamos movernos 2 o mas casillas en un turno. Luego llamamos a la funcion
Bloqueado, que lo que hace es acceder a las funciones que explicamos en la seccidon
3.1 de la documentacion. Las funciones estaticas que poseian los managers y que
devolvian true cuando se entrase en una escalera o cuando se cambiase de mapa, y
con ello el jugador bloqueara su movimiento. El resto de cddigo es perteneciente a

sprints posteriores, cuando hagamos la parte de batalla.

Bloqueado()

switch (Scene er.GetActiveScene() .name)
{

default:
break;

case "World_Map":
bloqueado = Manager_World_Map.entrar_lugar(posicion.position);
break;

case "Brecconary":
bloqueado = Manager_Brecconary.entrar_lugar(posicion.position);
break;

case "Castillo_Pe":
bloqueado = Castillo_P@_manager.entrar_lugar(posicion.position);
break;

case "Castillo_P1":
bloqueado = Castillo_P er.entrar_lugar(posicion.position);
break;

case "Castillo_P-1":
bloqueado = Manager_Castillo_P_menosl.entrar_lugar(posicion.position);
break;

case "Cueva de Erdrick":
bloqueado = Manager_Cueva_Erdrick.entrar_lugar(posicion.position);
break;

llustracién 3.96: Cédigo del Script "Movimiento" 10

El método no aparece completo, pero nos podemos hacer a la idea ya que es

lo mismo para cada una de las escenas.

Con esto hecho, una vez colocados los colliders ya tendremos todo listo para

que nuestro jugador se mueva por los mapas.
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3.2.2 Creacion de colliders y transicion de escenas

En esta parte del sprint primero definimos todos los colliders de los mapas y

posteriormente nos dedicamos a testear la transicion de escenas.

Para hacer los colliders primeramente creamos una nueva capa llamada
“Collider”, como ya dijimos en la anterior subseccion. Una vez hecha la capa, creamos
un nuevo Tilemap (igual que el que utilizamos para pintar los mapas) y pintamos sobre

él las zonas que queremos sean colliders.

llustracion 3.97: Colliders Brecconary

Una vez pintadas las zonas que nos interesa no poder atravesar, afiadimos a
nuestro Tilemap los componentes:

e Tilemap Collider 2D: Basicamente es lo que le da la propiedad de actuar

como un collider a nuestro Tilemap, es el que hace que al comprobar con

Physics2D si colisiona o no, diga que si cuando ocurra.

¢ Rigidbody 2D: En este caso debemos marcarlo como “estatico”, ya que, si

no, al estar emulando 2D en un espacio 3D, este caeria hasta el infinito.

e Composite Collider 2D: Sirve para hacer nuestros colliders muchisimo,
muchisimo mas eficientes, ya que en vez de hacer de cada casilla un collider

con sus 4 vértices, coge los vértices exteriores para toda la figura formada.
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llustracién 3.99: Colliders Brecconary sin usar Composite

A parte de estos elementos, tenemos que asignar a nuestro Tilemap la capa
que queramos actue como collider, en nuestro caso “Collider”.

v colliders

Tag Collider ¥ Layer Collider v

llustracién 3.100: Asignacion de capa Collider

En este punto nuestro jugador ya es capaz de moverse por el mapa y chocar

con los colliders evitando que pase a través de ellos, no mostraremos todos los
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colliders que hemos puesto en los mapas, pero obviamente han sido las zonas de

agua, las paredes, estructuras y demas.

En cuanto a los managers mostraremos ejemplos de las funcionalidades
nuevas implementadas (solo un ejemplo por caso, porque en la mayoria de las

ocasiones son iguales), asi como de los cambios a antiguos.

Lo primero que tuvimos que tener en cuenta era que al realizar cambios de
escena entre escenas que pertenecen al mismo conjunto, como puede ser la parte
subterranea de Galenholm, o los 3 pisos del castillo inicial; Tuvimos que tener en
cuenta que si cargamos una partida existente, en algunos casos apareceremos en un
piso, otros en otro, no podemos asumir que siempre aparezcamos en el mismo lugar,
por tanto, necesitamos tener un AudioSource con la cancidon que queramos que se
escuche en cada escena. Todas las escenas del mismo conjunto comparten una
misma cancion, es decir, no queremos que la musica comience desde el principio cada
vez que cambiemos entre escenas que sean del mismo conjunto, y para ello
necesitamos hacer que los objetos no se destruyan al cambiar de escena, para hacer
esto posible utilizamos un nuevo script que lo ainadiremos a aquellos objetos que no
deseemos se destruyan al cambiar de escena. Lo llamamos DontDestroyOnLoad, y
su unica funcién es darle la propiedad de no destruirse al cambiar de escena a un

objeto.

DontDestroyOnLoad : MonoBehaviour

O

DontDestroyOnLoad(gameObject);

llustracion 3.101: Script DontDestroyOnLoad

Al afadir este script a un objeto hace que la cancion continue sin parar al
cambiar a una escena del mismo conjunto, pero en dicha escena también hay una
cancion igual esperando a ser reproducida. Para evitar que dos canciones iguales
suenen a la vez, tenemos que destruir la de la escena a la que nos movemos, y aqui

es donde entra en juego el sistema de guardado.
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La utilidad que tendra el sistema de guardado en este caso es que podemos
guardar cada vez que cambiemos de escena de qué escena venimos, ya que podria
ser que vengamos del menu de inicio y acabemos de cargar la partida, en cuyo caso
no queremos que se elimine la cancion que existe en la escena, pero si venimos de
otra escena del mismo conjunto, si. Para esto empezamos a crear nuestro sistema de
guardado y afadimos las funciones LoadUltimaEscena y SetUIltimaEscena, para

cargar y modificar los datos de esta respectivamente.

Al cambiar de escena, cuando llamamos a la funcién

AnimacionCambioEscena, guardamos la escena que estamos abandonando:

IEnumerator AnimacionCambioEscena( escena)

{

cambioEscena.SetTrigger(“"Start");

yield return WaitFor nds(1.1F);
SistemaGuardado.SetUltimaEscena(SceneManager.GetActiveScene().name);

[] aux = [31;
aux[e] posicion.position.x;
aux[1] posicion.position.y;
aux[2 posicion.position.z;

jado.SetUltimaPos(aux);

jer.LoadScene(escena);

llustracion 3.102: AnimacionCambioEscena

También guardamos la posicién desde la que cambiamos de escena en caso
de estar en una escena donde tengamos que hacer uso de los atributos mencionados

en el anterior sprint, “escalera”.

Y, al cargar la siguiente escena, utilizamos estos datos para eliminar, o no, la

cancion.

O
{
Movimiento.bloqueado =
oroutine(InicioJuego())
jado.LoadUltimaEscena() == "Castillo_P@")

Destroy(cancion.gameObject);

lugarAparicion();

llustracion 3.103: Cédigo Script "Castillo_P1_manager”

Escuela Politécnica Superior de Jaén 143



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

Como también mencionamos arriba, puede ser que estemos en un mapa donde
haya varias escaleras hacia un mismo mapa. En estos casos queremos que cada
escalera nos situe en un punto distinto de aparicion, y es donde seran de utilidad las
variables “escalera”. Estas guardan las posiciones desde las que podemos entrar a
dicho mapa desde otros mapas, y como guardamos la posicion desde la que entremos
(mirar ilustracién 3.102) en otra funcidon SetUItimaPos, podemos comprobar desde

qué escalera entramos con LoadUIltimaPos y colocar al jugador en consonancia.

if (Sis o.LoadUltimaEscena() == "Galenholm_P-3")
{

Destroy(cancion.gameObject)

if (Sis io.LoadUltimaPos()[0] == escaleral[®] && Sis ).LoadUltimaPos()[1] == escaleral[1])
{

posicion.position = Vector3(-49, 34, 0);

Jugador. transform.position = posicion.position;

oadUltimaPos()[©
».LoadUltimaPos()[@
LoadUltimaPos()[©
oadUltimaPos()[@

escalera2[@] && Sist Guardado.LoadUltimaPos()[1] =
escalera3[e] & oadUltimaPos()[1] =
escalerau[e] & ».LoadUltimaPos()[1] =
escalera5[0] && mag o.LoadUltimaPos()[1] =

escalera2[1])
escalera3[1])
escalerau[1])
escalera5[1])

] = =
] = =
] = =
] = =
}

else

{

lugarAparicion();

}

llustracién 3.104: Comprobar escalera de entrada Galenholm P-2

También vemos en este ejemplo, que en caso de no entrar desde
Galenholm_P-3 llamamos a una funcion llamada lugarAparicion. Esto lo hacemos en
todas las escenas, y es una funcidén que comprueba si hay datos guardados sobre la
posicion si venimos del menu de inicio, dicese, si estamos cargando la partida, en
Cuyo caso queremos que se nos coloque en la posicion que estabamos al abandonar

el juego.

lugarAparicion()

if (Sist do.LoadUltimaEscena() "Menu_Inicio")
{
[] posicionGuardada = S d LoadPosicion();
if (posicionGuardada != )
{
posicion.transform.position = Vector3(posicionGuardada[@], posicionGuardada[1], posicionGuardada[2]);
Jugador. transform.position = Vector3(posicionGuardada[@], posicionGuardada[l1], posicionGuardada[2]);

}
}

else

{

Destroy(cancion);

}

llustracién 3.105: lugarAparicion
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Esa es toda la informacion que implementaran la mayoria de los managers del
juego, salvo excepciones como seria iniciar una nueva partida, o managers de

escenas donde ocurran ciertos eventos que se veran en sprints posteriores.

Dado que hemos hablado del sistema de guardado vamos a explicar cémo

funciona.

GuardarPosicionYLugarAparicion(Transform posicion,

formatter =

fs.Close();

GuardarInventario()

formatter = BinaryFormatter();
persistentD. Path + "inventario.dqr";
(path, FileMode.Create);
D rio datos = wentario();
formatter.Serialize(fs, datos);
fs.Close();

llustracion 3.106: SistemaGuardado

Se trata de una clase estatica a la que todos los demas scripts pueden acceder.
En nuestro proyecto hemos decidido crear distintos archivos de guardado
dependiendo de la informacién que queramos guardar. En la imagen podemos ver dos
ejemplos, uno guardando DatosLugar, que hace referencia a la escena y posicién
donde se ha guardado, y otro guardando Datosinventario, que guarda el contenido
del inventario, que aun no hemos desarrollado, pero que se hara en sprints
posteriores. Hay algo que recalcar, y es que, para poder guardar los datos es
necesario marcarlos como Serializables poniendo antes de la definicion de la clase

[System.Serializable].

[System.Seri

ki

lugarAparicion;
[] posicion;

gar(Transform posicion, lugar)

posicion = [31;

.posicion[@] = posicion.position.x;
.posicion[1] = posicion.position.y;
.posicion[2] = posicion.position.z;

lugarAparicion = lugar;

llustracion 3.107: DatosLugar
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Lo que hacemos es abrir 0 crear un archivo (para cargar o guardar,
respectivamente) en el lugar especificado, en nuestro caso hemos usado
Application.persistentDataPath, que dependiendo del sistema operativo se
guardara en uno u otro lugar. Es util definir asi el path para que no haya problemas si

se decidiese hacer una version para distintos sistemas.

3.3 Tercera lteracion — Creacién del menu de inicio y de la
Ul

En este tercer sprint nos dedicamos a hacer toda la interfaz del juego y el menu
de inicio, para el cual también necesitabamos de la interfaz y por lo que aun no lo
habiamos hecho. En las subsecciones que seguiran veremos la escena menu inicial,
su interfaz y el manager que se encarga de manejarlo. En el resto, simplemente

hablaremos de la interfaz, ya que la funcionalidad se implement6 en otro sprint.

Creacidon menu inicio y Ul

80 300

70
\ 250

; '\\\' 200
. NS
40 N 150
\ [ |

30 \\

\ ] 100
20 \\

\ [ ] 50
10 \\
0 0

Start Dial Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6 Dia 7

Horas restantes
/ |

Dias

Horas restantes Horas trabajadas dia ===ll== Horas Restantes e==== «Burndown ideal

llustracion 3.108: Diagrama Burndown - Creaciéon del mend inicial y la Ul

Le dedicamos un tiempo aproximado de 70 horas entre la creacion del menu y
su interfaz, y la creacion del resto de interfaces. Parece mucho tiempo para solo hacer

Horas trabajadas
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la interfaz, pero hay que tener en cuenta que la mayoria de las imagenes utilizadas
para hacer nuestra interfaz, si bien son inspiradas en la interfaz ya mencionada en
apartado 2.2.3 Disefio interfaz, todas las hemos hecho nosotros usando la aplicacién
de Photoshop, a excepcion del logo del juego que estaba incluido en los assets

extraidos de la version de Nintendo Switch.

3.3.1 Menu_lInicio

El menu de inicio consta de una camara (la que viene por defecto al crear una
escena, ya que no necesitaremos nada mas) y un Canvas. Este Canvas sera el que

incluya dentro todos los elementos de la Ul del menu.

€ Menu_lnicio
2 Main Camera
) Canvas
) Background
@ Logo
&) Dragon_azul
D Titulo
& Llamas
Q™
) Remake
& Menu
) Image
2 Nueva Partida
& cursor_nuevaPartida
& Continuar

llustracion 3.109: Elementos Ul Menu Inicio

Como podemos ver, tenemos 3 elementos:

e Background: Simplemente se trata de una imagen por defecto en negro.

llustraciéon 3.110: Background Menu_Inicio
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e Logo: Es un conjunto de distintas imagenes colocadas para formar el logo

del juego:

o Dragon_azul:

€ 9

llustracion 3.111: Dragon_azul

o Titulo:

llustracion 3.112: Titulo

o Llamas:

llustracion 3.113: Llamas

™

llustracion 3.114: TM

A parte de estas 4 imagenes también contiene un Text, en el que se indica que

el remake esta siendo realizado por mi.
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e Menu: Esta parte es con la que interactuaremos para decidir si queremos
crear una nueva partida. Esta formada por una imagen con 2 textos dentro
y cada uno con un cursor (otra imagen que representa un cursor como se

ve aqui abajo) dentro.

llustracién 3.115: Dragon-Quest-Menu_Background

&

llustracion 3.116: Cursor

Cada uno de los textos son “Nueva Aventura” o bien “Continuar Partida”.

En el manager nos encargaremos de hacer que todo se muestre de forma

correcta, pero en el editor se ve de este modo:

'b Nueva Aventura

Continuar Partida

PR o, =
; \ o)
& )‘_l",,,i,at—\- 5“\*&&-‘\

Remake hecho por Juan Samblas Iglesias

llustracion 3.117: Menu_Inicio editor
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Como podemos ver, tenemos el cursor de continuar partida desmarcado por
defecto, para siempre empezar con “Nueva Aventura” seleccionada. En el manager
nos encargamos de que al empezar el juego y entrar al menu solo se nos muestre el
logo con su musica de fondo, para la cual se ha utilizado la cancion “Overture” que se
puede escuchar aqui: (Roto, Youtube, s.f.); Y posteriormente al pulsar ‘Enter’ o bien

‘A’ con el mando, mostrar el menu de seleccién de modo.

form continuar;
timer_boton_A = of;
timer_mover
nombre
Logo;
gamepad;
menu;
cursor_NuevaPartida;
cursor_Autoguardado;

O

menu.gameObject.SetActive(
gamepad = G pad.current;

O

CambioEscena( escena)

o.SetUltimaEscena(Sce er.GetActiveScene().name);
oadScene(escena);

llustracion 3.118: Cédigo Script "Gestor_Menu" 1

En el método Start desactivamos el menu para que no aparezca al inicio.
También vemos que tenemos acceso ambos cursores, el de “Nueva Aventura” y el de
“Continuar Partida” para que en caso de seleccionar una u otra opcion se pueda

habilitar la seleccionada y deshabilitar la otra.

if (!menu.gameObject.activeInHierarchy)
{
if(Gamepad.current != )
{
gamepad = Ga current;
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed())
{
menu.gameObject.SetActive( );
Logo.gameObject.SetActive( ) )

}
}

else

{

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return))
{

menu.gameObject.SetActive( 3 A
Logo.gameObject.SetActive( i)
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llustracion 3.119: Cédigo Script "Gestor_Menu" 2

En esta primera parte del método Update (que solo se ejecutara mientras el
menu esté desactivado) hacemos, ya sea con o sin mando, que al pulsar el botdn/tecla

correspondiente se deshabilite el logo y se nos muestro solo el menu.

“f® Nueva Aventura

Continuar Partida

llustracion 3.120: Menu al pulsar

Una vez llegamos aqui, es decir, hemos activado el menu, en nuestro manager

se empezara a ejecutar otra parte del codigo:

if (menu.gameObject.activeInHierarchy)
{

timer_boton_A += Time.deltaTime;

if(SistemaGuardado.ExisteArchivo() is f )

{
cursor_Autoguardado.transform.parent.gameObject.SetActive(false);
if (timer_boton_A > .5f)

ad.current !=

gamepad = Gamepad.
if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()) && cursor_NuevaPartida.activeInHierarchy)
{
CambioEscena("Castillo_P1");
}
}
else

{

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) && cursor_NuevaPartida.activeInHierarchy)
{

CambioEscena("Castillo_P1")

llustracion 3.121: Cédigo Script "Gestor_Menu" 3

En caso de que no exista el archivo de guardado se bloqueara la opcién de
Continuar Partida y solo se permitira comenzar una Nueva Aventura. Si, por el

contrario, si que existe un archivo de guardado, tenemos la opcién de elegir ya sea
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Nueva Aventura o Continuar Partida. En esta parte usamos 2 timers distintos para
movernos y para pulsar, de 0.1 y 0.5 segundos respectivamente. Debemos hacerlo
asi, ya que en caso contrario simplemente con pulsar un botén al principio se iniciaria
una nueva partida, puesto que, en el caso del mando, este manda sefales constantes
de estar siendo pulsado, a diferencia del teclado que manda una unica sehal cuando

es presionado.

if (timer_boton_A > .
{
if (Gamepad.current != )
{
gamepad e rrent;
if (C n(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()) && cursor_NuevaPartida.activeInHierarchy)
{
SistemaGua NuevaPartida();
CambioEscenal stillo_P1");
}
else if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()) && cursor_Autoguardado.activeInHierarchy)
{
lugarAparicion = Sist LoadLugarAparicion();
if (lugarAparicion != )
CambioEscena(lugarApariciol
else
CambioEscena("Castillo_P1");

t.GetKeyDown(KeyCode.Return) && cursor_NuevaPartida.activeInHierarchy)

NuevaPartida();
1lo_P1");

CambioEscena(
else if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) && cursor_Autoguardado.activeInHierarchy)

lugarAparicion = Sis aGu 1do . LoadLugarAparicion();

if (lugarAparicion != )
CambioEscena(lugarAparicion);

else
CambioEscena("Castillo_P1");

}
}
}

timer_mover += Time.deltaTime;

llustracion 3.122: Cédigo del Script "Gestor_Menu" 4

Aqui se controla la parte de pulsar botones, y como vemos, en caso de pulsar
en continuar partida cargamos el mapa en el que nos encontrdbamos desde los
archivos de guardado. Nunca deberian de ser nulos, pero por si hubiese algun tipo de

error en la lectura, en caso de ser nulos, cargaremos desde un mapa por defecto.
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if (timer_mover > 0.1f)
{
if (Gamepad.current != )
{
gamepad samepad . current;
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.W) || gamepad.dpad.up.IsPressed())
{
if (cursor_Autoguardado.activeInHierarchy)

{

cursor_NuevaPartida.SetActive( );
cursor_Autoguardado.SetActive( )5
timer_mover = 0;

}

else if (Input.GetKeyDown(KeyCode.S) || gamepad.dpad.down.IsPressed())
{
if (cursor_NuevaPartida.activeInHierarchy)
{
cursor_NuevaPartida.SetActive( )=
cursor_Autoguardado.SetActive( )=
timer_mover = 0;

etKeyDown(KeyCode.W))
put.GetKeyDown(KeyCode.S))

llustracion 3.123: Cédigo del Script "Gestor_Menu" 5

Y en esta otra imagen vemos la parte de movernos entre las opciones de Nueva
Aventura y de Continuar Partida.

3.3.2 Interfaz para dialogos y manager de dialogos

Nuestra interfaz para dialogos, al igual que menu de inicio esta formado por un
Canvas con distintos objetos dentro. En este caso dentro de nuestra interfaz para

dialogos nos encontramos con 3 tipos de dialogos que son:

e OpcionDialogo: Se utilizara cuando en un dialogo tengamos que elegir
entre una u otra opcion. Esta compuesta de una imagen que, al igual que

en el mendu, tendra dentro 2 textos con sus cursores.

llustracién 3.124: Dragon-Quest-Dialogue_Opcion

e CuadroDialogo: Sera la que utilizaran los NPCs para hablar con nosotros
una vez los implementemos. Es una imagen con dos Textos dentro, uno

sera el nombre del NPC y otro lo que tenga que decirnos.
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llustracién 3.125: Dragon-Quest-Dialogue_Background

e Tienda: Sera la que utilizaremos para comprar objetos. También la
manejaran los NPCs que sean mercaderes. La tienda tiene bastantes

objetos dentro de ella que los NPCs deberan de manejar, son los siguientes:

llustracion 3.127: Tienda

A la izquierda de la imagen en blanco y debajo de tienda hay un Objeto llamado
Slots, que lo que hara sera encargarse de almacenar y poner de forma ordenada,
haciendo uso de Vertical Layout Group, todos los objetos que haya en la tienda.
Aunque solo pintando un maximo de 5 de ellos a la vez. Para esto creamos un prefab

con los datos que contendran dichos objetos al que hemos llamado “Item”.
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E v Vertical Layout Group

Padding
Left

Right

Upper Left

llustracion 3.128: Vertical Layout — Slots

) Item

& Icono
& Nombre

& Precio

llustracion 3.129: Prefab Item

Estos prefabs contendran un icono que representara al objeto, un nombre, un
precio, asi como tres variables, seleccionado, cursor, equipado, que se encargaran de
mostrar si esta seleccionado (ya sea en la tienda o en el inventario, cuya interfaz es

muy similar) o bien si, en caso de ser un objeto equipable, se encuentra equipado.

En cuanto al manager de dialogos, este sera el encargado de escribir los
diferentes mensajes que ya sea la tienda, ya sean otros NPCs, se nos transmiten.
Primeramente, creamos una clase Dialogo que tendra la informacion de quién nos

transmite un mensaje y el contenido de este.

nombre;

[TextArea(1,5)]

[] frases;

llustracion 3.130: Clase Dialogo
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Como vemos es una clase muy sencilla, pero servira para nuestro propésito.

En el manager tenemos las siguientes variables y métodos:

Queue< > frases;
nombre, texto_dialogo;
as cuadro_dialogo;
as opcion_dialogo;

O

Empezar(Dialogo dialogo)

SiguienteLinea( precio = 0)

EmpezarTienda(Dialogo dialogo)

SiguientelLineaTienda()

Terminar()

IEnumerator animarFrase( frase)

llustracion 3.131: Clase Manager_Dialogos

En el método Empezar, lo que hacemos es, a partir del didlogo introducido,

asignar el nombre y el mensaje que se nos da.

Empezar(Dialogo dialogo)

nombre.text = dialogo.nombre;
frases.Clear();
foreach( frase in dialogo.frases)

{

.frases.Enqueue(frase);

}
SiguienteLinea();
cuadro_dialogo.gameObject.SetActive(

llustracion 3.132: Cédigo del Script "Manager_Dialogos” 1

A su vez dentro del método Empezar llamamos a SiguienteLinea, lo que hace

que se nos muestre la primera linea de todas las que contenga el mensaje.
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SiguienteLinea(

if(frases.Count == @)
{
Terminar();
return

frase = frases.Dequeue();
StopAllCoroutines();
StartCoroutine(animarFrase(frase));
return -

llustracion 3.133: Cédigo del Script "Manager_Dialogos” 2

En el método SiguienteLinea comprobamos, y si ya no tenemos mas frases
devolvemos false. Esto sirve para que los NPCs sepan cuando han terminado de
conversar con nosotros. El método Terminar lo unico que hace es poner inactivo el
cuadro de dialogo (quitarlo de la pantalla). Si aun quedan lineas, se llamara a la
corrutina animarFrase, que se dedicara a presentar nuestra frase letra por letra, como

es habitual en videojuegos.

IEnumerator animarfFrase( frase)
{
texto_dialogo.text = "";
foreach( letra in frase.ToCharArray())
{
texto_dialogo.text += letra;
yield return WaitFo s(0.01f);

llustracion 3.134; Cédigo del Script "Manager_Dialogos” 3

3.3.3 Interfaz Menu de Pausa y Manager Menu de Pausa

Nuestro menu de Pausa consta de 5 apartados diferenciados:
e menu_inicial: Sera el que se muestre cuando pulsemos esc. o bien start en
el mando, y desde el cual podremos elegir si queremos acceder al

inventario, a las estadisticas, a las magias o miscelanea.

llustracion 3.135: Menu_inicial del Menu de Pausa

Escuela Politécnica Superior de Jaén 157



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

llustracion 3.136: Dragon-Quest-Pause-Menu

e Inventario: Es la interfaz del inventario de nuestro juego, es muy parecida
a la de la tienda. Cuando tengamos el inventario y demas implementado nos
permitira usar objetos, equiparlos, desequiparlos o tirarlos.

llustracion 3.137: Interfaz Inventario

Para hacer esta interfaz se han utilizado las siguientes imagenes
creadas en Photoshop:

llustracién 3.138: Dragon-Quest-Eleccion-Inventario

llustracién 3.139: Dragon-Quest-Inventario-Dinero
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llustracion 3.140: Dragon-Quest-Dialogo-Inventario

llustracion 3.141: Dragon-Quest-Inventario

e Estadisticas: En esta parte se nos mostraran las estadisticas de nuestro

jugador una vez las implementemos.

Ly. 30 Descendiente de Héroes

o 100 Max. HP
MP. 100 Max. MP

Ataque
E. eriencia:
X j(p.l_l'l(l]tl‘ Dcfcnba
Exp. préximo Lv. :
Agilidad

Poder Magico

Defensa Magica

llustracion 3.142: Estadisticas Jugador

Todos los numeros que aparecen son numeros por defecto. Aunque el nombre
y el titulo (parte superior derecha) son asi durante todo el juego. Para hacer este menu

hemos utilizado las siguientes imagenes:
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llustracion 3.143: Dragon-Quest-Estadisticas

llustracion 3.144: Main_Character

Esta imagen del personaje principal es sino un recorte con algunos

retoques de la imagen que podemos encontrar aqui: (Enix, s.f.)

Ademas de estas, también hemos utilizamos los iconos de daga, espada, espadodn,
lanza, hacha, armadura, casco, escudo, anillo y collar extraidos del juego DQ XI, y

que cambiaran dependiendo de lo que llevemos equipado:

llustracion 3.145: Icono Espada

V4

llustracién 3.146: Icono Espaddén
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llustracion 3.147: Icono Hacha

2
P

llustracion 3.148: Icono Lanza

llustracion 3.149: Icono Daga

llustracion 3.150: Icono Casco

llustracion 3.151: Icono Armadura
'm
llustracion 3.152: Icono Escudo

@

llustracion 3.153: Icono Anillo

llustracion 3.154: Icono Collar
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e Magias: Se nos muestran los distintos conjuros que podemos utilizar y nos
dejara utilizar aquellos que se puedan usar fuera del combate, como las

curaciones.

“# Mini-curacién

Mini-Incendio

Suefio Incendio

llustracion 3.155: Menu Magias

e Miscelanea: Este apartado nos permitira guardar la partida y salir del juego,
es el mas sencillo de todos.

4 Guardar y salir

llustracion 3.156: Menu Misceldanea

En cuanto al manager que se encargara de controlar el menu de pausa, es un

script que portara el jugador.
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timer_boton = of;
tiempo_espera_boton = 0.5f;

timer_mover = of;
tiempo_espera_mover = .
bloqueado_por_script =
inventario_cargado = .

meObject prefabObjeto;
maxDibujado = 4;
minDibujado =

t mostradorObjetos;
t menu_pausa;
seleccionado =

seleccionado_magias =
seleccionado_inventario 9;
seleccionado_inventario_accion = 0;
d gamepad;
transparente;
[EVEW
espada;
espadon;
hacha;
lanza;
collar;
anillo;
r HP;
MP;
max_hp, max_mp, ataque, defensa, agilidad, magia, def_magica, nivel, exp, exp_proximo_lvl, hp_actual,mp_actual,casco,armadura,arma,accesorio,escudo;

llustracion 3.157: Cédigo del Script "Menu_Pausa” 1

Como se puede ver tenemos una cantidad de variables bastante grande, desde
timers y sprites para las armas, armaduras, etc. Hasta variables de texto que
recogeran los valores de las estadisticas del jugador (aunque aun no se han
implementado).

(0]

gamepad = pad. current;
menu_pausa ct.Find(
mostradorObjetos = menu_pausa. transforn. Find("C ) form. Find(“Inventario®) ind(" ransform. Find("s
HP = menu_pausa. transform. Find("C ). transfora. Find transfora. Find( transfora. Find( ).GetComponent<SLi
1P = menu_pausa. transform. Find("Ca transform. Find( transform. Find( transfora. Find( ). GetComponent<sli
max_hp = menu_pausa. transforn.Find ).transforn.F ).transfora.F
hp_actual = menu_pausa. transfora. Find(" ) i ). transforn. Fin ")..transfora. Find(
max_mp = menu_pausa.transform.Find J ).transform.Find( ).transform.Find(
mp_actual = menu_pausa. transforn. Find( s*). transform. Find( ). transforn. Find( ). transfora. Find(
ataque = menu_pausa.transform.Find ) .transfora.Find( u *).transform.Find( ).transform.Find("
defensa = menu_pausa. transforn. Find(" ). transfora. Find transform. Find( transform. Find( transfora. Find(
agilidad = menu_pausa.transform.Find( s").transform. Fing ).transform.Find d") . transform.Find
magia = menu_pausa. transfora. Find( ).transfors.Find("Atr s transfora. Find("?
def_magica = menu_pausa. transform a
nivel = menu_pausa. transfora. Find( ).transfora. Find(" transfora. Find ).GetComponent<Text>();
exp = menu_pausa. transfora. Find( transform_Find( ). transform. Find ). transfora. Find ) .transfor. Find("
exp_proxiso_Lvl = menu_pausa. trans d("Canvas"). transf s*). transfo ") . tran

menu_pausa. transform. Find( ).transforn. Find("Atrit transforn. Find("A transfora. Find ). transfora. Find

= menu_pausa. transform.Find(" A ansform. Find( t form.Find("

= menu_pausa. transforn. Fi . ). transfora. F: ). transfors - Text>Q);
accesorio = menu_pausa. transfora. Find transfora. Find( ). transfora. Find( *). transfora. Find(
escudo = menu_pausa. transfora. Find( ). transfora. Find( ). transforn. Find( nd"). transform. Find(

GetComponent<Text>();
xt>0);
)..GetComponent<

*).transform.Find(
transform. Find( GetComponen

>0);
s").transform.Find d").transforn. Fi ).transform GetComponent<Text>();

") . GetComponent<Text>();
). transform.Fin ia_Re: ) .GetComponent<

).GetComponent<T

).transfora. Find! ) .GetComponent<:
0")..transform.Find("Texto").GetComponent<Text>();

llustracion 3.158: Cédigo del Script "Menu_Pausa” 2

El método Start esta dedicado a asignar a cada variable su GameObiject o su
componente en la escena. Normalmente nos basta con poner publicas las variables y
asignarlas desde el editor, de modo que nos ahorramos todo este codigo, pero en este
caso no es posible, ya que toda la interfaz pertenece a la escena Menu_Inicio, solo

que tienen el script DontDestroyOnLoad para que no se destruyan al cambiar de
escena.
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O

{
timer_boton += Time.deltaTime;

if (SceneManager.GetActiveScene().name Inicio" && o.bloqueado != || bloqueado_por_script ==
{

if (menu_pausa.transform.Find(" ransfora. Find( ial").gameObject.activeInHierarchy)

else

{
if (Gamepad.cus i= )
{
gamepad = ad. current;
if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape) || gamepad.startButton.IsPressed()) && timer_boton > tiempo_espera_boton)
{
menu_pausa. transform. Find("Ca transform.Find ") .gameObject.SetActive( ’H
u_ transform.Find cial").gameObject.SetActive( )
o_por_script =
Movimiento.bloqueado =
timer_boton = ©;

timer_boton > tiempo_espera_boton)

transform.Find 0") .gameObject.SetActive( bH
ransform.Find cial").gameObject.SetActive( )i

llustracion 3.159: Cédigo del Script "Menu_Pausa” 2

En el método Update de nuestro manager lo primero que hacemos es
comprobar que el movimiento no esté bloqueado y que no estemos en el menu inicial,
condiciones que evitan que lo usemos en esas situaciones. Como ya se ha
mencionado a lo largo de esta documentacién, siempre que abramos el mendu,
hablemos con un NPC, etc. Se bloqueara el movimiento. También para eso sirve la
variable “bloqueado_por_script”, que significa que ha sido bloqueado por el mismo
script, es decir, si podra ejecutarse siempre y cuando el movimiento lo haya bloqueado
€l mismo. Luego, mientras el menu no esté activo comprobamos si se pulsa esc. o
Start, y en el momento en que se haga, bloqueamos el movimiento y activamos el
menu, dandonos acceso a las diferentes posibilidades de este. Hay mucho cédigo que
garantiza la correcta visualizacion de la interfaz, pero nos centraremos en la parte mas

importante.

t.GetKeyDown(KeyCode.Escape) || gamepad.buttonEast.IsPressed() ) && timer boton > tiempo_espera_botan)|

llustracion 3.160: Cédigo del Script "Menu_Pausa" 3
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Cuando elegimos una de las opciones de menu activamos la parte
correspondiente, ya sea inventario, atributos, magia o misc. En este sprint solo hemos
implementado la parte de miscelanea, que como ya vimos solo consiste en la opcion
para guardar y salir del juego. El resto de las opciones se implementaran mas adelante
cuando existan los objetos (para el inventario) y las estadisticas del jugador (para los

atributos y las magias), por ahora implementamos su interfaz.

else if (menu_pausa.transform.Find("Canvas").transform.Find("Misc").gameObject.activeInHierarchy)
{
if (Gamepad.current != )
{
gamepad epad.current;
if CCIr etKeyDown(KeyCode.Escape) || gamepad.buttonEast.IsPressed()) && timer_boton > tiempo_espera_boton)
{
menu_pausa. transform.Find("Canvas").transform.Find("Misc").gameObject.SetActive( )
timer_boton = ©;
}
if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()) & timer_boton > tiempo_espera_boton)
{

Application.Quit();
}
}
else

{

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape) && timer_boton > tiempo_espera_boton)

{

menu_pausa. transform.Find("Canvas").transform.Find("Misc").gameObject.SetActive( )5
timer_boton = ©;

}

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) && timer_boton > tiempo_espera_boton)

{

Application.Quit();

llustracion 3.161: Cédigo del Script "Menu_Pausa" 4

Como dijimos, la parte de miscelanea es la mas sencilla. Solo cuenta con una
unica opcion, por ello solo tenemos que registrar si se pulsa el boton de atras o el de
aceptar.

3.34 Interfaz de combate

Esta es la unica interfaz que nos queda por explicar. En este caso no solo esta
formada por objetos pertenecientes a Ul (tipo de objeto), sino que también tiene un
AudioSource con la cancion “Battle” que se puede escuchar aqui: (Roto, Youtube ,

s.f.), y que sera utilizado por el manager de batalla que NO implementaremos aqui.
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& Musica_Batalla

llustracién 3.162: Objetos de Manager_Batalla

Tenemos muchos objetos diferentes, empezaremos explicando desde lo mas
sencillo, cuando hagamos el manager se explicara en mayor profundidad:
e Estado, y todo lo que tiene dentro sirven para mostrar la situacién actual del

jugador en cuanto a vida, mana, nivel, etc. Se refiere.

llustracion 3.163: Estado - Manager_Batalla

e Acciones, hace referencia a todas las acciones diferentes que podremos

hacer en la pelea, pueden ser Atacar, usar objetos, usar magia o huir.

4+ Atacar
Objetos

Magia

\c

llustracion 3.164: Acciones Batalla
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e Eventos, es el cuadro de dialogo donde se mostraran los mensajes de

batalla, por ejemplo, “El enemigo ha recibido 20 de dafio”.

llustracién 3.165: Dialogo batalla

e Batalla_Background, engloba tanto al escenario de batalla como a los
prefabs de animaciones de todos los tipos de ataques y curaciones que se
pueden hacer en el juego y a los cuales se llamara cuando sea necesario

en el combate. El escenario de combate es el siguiente:

llustracion 3.166: Escenario Combate

La imagen es la que tenemos por defecto, pero como ya explicaremos,

cambiara segun el lugar en que nos encontremos.

También hemos hablado de todas las animaciones de tipos de ataques y las
mostraremos a continuacion, aunque no entraremos en detalle de como las hemos
hecho, ya que simplemente hay que usar el animador de Unity e ir cambiando las
imagenes cada ‘x’ fotogramas.
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llustracion 3.167: Animacion corte_espada_bronce

llustracién 3.168: Animacién corte_espada_fuego

llustracion 3.169: Animacion corte_espada_normal

llustracion 3.170: Animacién golpe_sin_arma
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llustracion 3.171: Animacion Incendio

llustracion 3.172: Animacion Mini-Incendio

llustracion 3.173: Animacion Mini-Curacion

llustracion 3.174: Animacién Negacion Magica
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llustracion 3.175: Animacion Semi-Curacion

llustracion 3.176: Animacion Suefo

Esto es todo lo que tiene nuestra interfaz de combate. A parte de esto, cuando
realicemos la implementacion del manager veremos que hay alguna animacion mas,
asi como, se instanciaran los enemigos dentro de la zona de batalla y se interactuara

con ellos alli, pero esa parte pertenece a otro sprint.

3.4 Cuarta lteracion — Creacion de NPCs, Manager de
Batalla, manejo del menu de pausa, etc.

En esta cuarta iteracion creamos todos los NPCs que usaremos en el juego,
asi como los distintos scripts para controlarlos, todo el sistema de combate incluyendo
las estadisticas, magias y objetos (estos ultimos son necesario ademas de para el
combate, para la tienda, y para NPCs que entreguen objetos) y el resto de las

funcionalidades que faltaban dado que estos no existian.
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Creacion de NPC, sistema de batalla, manejo del menu de
pausa, etc.
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llustracion 3.177: Diagrama Burndown - Creacion de NPCs, Manager de batalla, manejo del
menu de pausa, etc.

Esta iteracion al ser que mas funcionalidad implementa es también a la que
mas tiempo le hemos dedicado. Se le han asignado 3 semanas de sprint y un
aproximado de 200 horas de trabajo.

3.41 Creacion de NPCs

Los NPCs son bastante similares al jugador que ya vimos anteriormente. Estan
formados por un Sprite, una posicion y un Grid con un Tilemap cuya capa es Collider,

para evitar que nuestro jugador pueda entrar a la misma casilla de un NPC.

.’i Aldeana_1

) Aldeana_1

llustracioén 3.178: Composicion NPC
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Primero vamos a explicar los diferentes Scripts que pueden llevar nuestros

NPCs para posteriormente mostrar todos los NPCs distintos que hemos utilizado.

3.4.1.1 NPC_NO_MOV y NPC_NO_MOV_2

Este tipo de NPC sera el que se encuentra en un lugar quieto esperando a que
vayas a hablar con él.

timer = of;
tiempoEspera = 0.5f;

dialogando = -
go dialogo_inicio;

r sprite_personaje;
[EULLEGH
posicion;
ultimo_mov ultimo = ultimo_mov.abajo;
Sprite frente_6;
S e frente_1;
e espalda_@;
te espalda_1;
izquierda_o;
izquierda_1;
derecha_©;
e derecha_1;

llustracion 3.179: Cédigo del Script "NPC_NO_NOV" 1

Tenemos las variables que se ven en laimagen. Como vemos el NPC tiene una
variable que al igual que el menu de pausa comprueba si estd hablando con nosotros
0 no, con comportamientos diferenciados. Ademas de esto, tenemos la posicion, el
ultimo movimiento, sprites para todas las posiciones, etc. Al igual que lo tenia nuestro
jugador. Pero mas importante, tiene Dialogos; Los dialogos se utilizaran cuando
vayamos a hablar con el personaje y seran los que se pasen al manager de dialogos
gue vimos en la seccion anterior. Tiene diferentes Didlogos para adecuarse a la parte
del juego en la que nos encontremos. En el método Start simplemente iniciamos la
animacién del NPC, asi que pasaremos directamente a ver el método Update que es

donde ocurre todo.
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O
{
if (Menu_Pausa.bloqueado_por_script ==
{
if (!dialogando)
{

timer += Time.deltaTime;
if (timer > tiempo

KeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed())
Dia () .transform.Find(" _D: .gameObject.activeInHierarchy
icion.position + Vi 8)) && i == ultimo_mov.izquierda)
(posicion.position + . i timo == ultimo_mov.derecha)
== (posicion.position + : ento.ultimo == ultimo_mov.arriba)
ultimo == ultimo_mov.abajo)

gameObject.activeInHierarchy
cion.position == (posicion.position + Mo i ultimo_mov.izquierda)
posicion.position == (posicion.position + . 9, 0 == ultimo_mov.derecha)
posicion.positi (posicion.position + =1 i Ltimo_mov.arriba)
posicion.position == (posicion.position + ‘o & er ultimo == ultimo_mov.abajo)

llustracion 3.180: Cédigo del Script "NPC_NO_NOV" 2

En la imagen podemos ver que lo primero que comprobamos es que no
tengamos el menu de pausa abierto. Esto lo conseguimos accediendo a la variable
estatica bloqueado_por_script del susodicho script. Es necesario dado que, si no lo
hiciésemos, al pulsar el boton A (o la tecla Enter) se iniciaria una conversacion con el
NPC a la vez que tendriamos abierto el menu de pausa. También vemos que, al igual
que en todos los scripts que leen la informacion ya sea del teclado o del mando,
tenemos un timer y la ya clasica comprobacion de si estamos usando un Gamepad o
no. A parte de esto, tenemos un if donde comprobamos si el jugador (accediendo a la
posicion de este, que es un atributo estatico) esta pulsando la tecla o botén adecuado
mientras mira al NPC en cuestion y esta situado a 1 casilla de distancia, en cuyo caso,
iniciara la conversaciéon (a través de la funcidn Trigger), hara que el NPC mire a
nuestro jugador, se bloqueara el movimiento de este nuestro jugador y se pondra a

true el booleano que comprueba si se esta ya entablando una conversacion o no.

Trigger()

FindObjectOfType<Manager_Dialogos>().Empezar(dialogo);

llustracion 3.181: Cédigo del Script "NPC_NO_MOV" 3

La funcion Trigger se encarga de pasar a Manager_Dialogos el dialogo que

quiere que se reproduzca llamando a su funcion Empezar.
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else
{
timer += Time.deltaTime;
if (timer > tiempoEspera)
{
if (Gamepad.current != )
{
gamepad = Gamepad.current;
if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{
aux = SiguienteFrase();
if (laux)
{

dialogando = -
Movimiento.bloqueado =

}
timer = 0;

t.GetKeyDown(KeyCode.Return))

aux = SiguienteFrase();
if (laux)
{
dialogando =
Movimiento.bloqueado =
}

timer = O;

llustracion 3.182: Cédigo del Script "NPC_NO_MOV" 4

En la siguiente parte del Script, la parte que se ejecutara mientras se esta
sosteniendo una conversacion, es la que vemos en la imagen superior. Dado que ya
mandamos el dialogo al manager ya se deberia ver en pantalla la primera frase con el
NPC. A partir de ahi, al ir pulsando el botdn A, o Enter, se iran mostrado el resto de
las frases hasta que ya no quede ninguna, en cuyo caso se cerrara automaticamente
(lo controla el Script Manager_Dialogo) el dialogo, y el NPC nos devolvera el
movimiento. A su vez este, marcara como falso el booleano dialogando, puesto que

ya hemos terminado.

TS

NS AID

Aldeano

iBienvenido amigo! iBienvenido seas! Adelante, entra por favor. Estaremos
encantados de ayudarte en lo que necesites.

llustracion 3.183: Ejemplo de Didalogo con NPC del tipo NPC_NO_MOV
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A parte de lo ya explicado, tenemos un método llamado Triggerlnicio, aunque
este solo sera utilizado por el rey en la primera conversacion del juego. La unica

diferencia es que se pasa un dialogo diferente.

También tenemos una versién de este mismo script que es para personajes
que se encuentran detras de un mostrador pero que no venden nada. La diferencia
entre ambos scripts es, a parte de la evidente (que el jugador se encuentre a dos
casillas de distancia), que se le hable mirando en la posicion contraria a la que mira el
NPC. Esto sirve para evitar que hablemos con un NPC a través de una pared, solo
podremos hablar con él frente al mostrador, y hemos llamado a este Script
‘“NPC_NO_MOV_2".

I
i
i
i
i
!
i
§
i
!
i
!
i
!
|

Posadera

iBienvenido a nuestra posada! Para cualquier cosa habla con mi hermana.

llustracion 3.184: Ejemplo de Didalogo con NPC del tipo NPC_NO_MOV_2

3.41.2 NPC_MOV

Como podemos suponer después de ver que NPC_NO_MOV es un NPC que
no se mueve, en este caso NPC_MOV es lo contrario, es un NPC que se mueve por

la escena de forma aleatoria cada 2 segundos como veremos a continuacion.
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onoBehaviour

timer = of;

velocidad = 5f;

timer_mover = Of;
tiempoEspera = 0.5f;
tiempoEspera_mover = 2f;

dialogando =
alogo;

erer sprite_personaje;
i gamepad;
colliders;
posicion;
ultimo = ultimo_mov.abajo;

llustracion 3.185: Cédigo del Script "NPC_MOV" 1

Las variables son muy parecidas a aquellas que teniamos en NPC_NO_MOV,
esto se debe a que el funcionamiento basico es el mismo, solo que se mueve por la
escena. Para controlar el area en la que se mueve, cada cuanto tiempo se mueve y
demas, hemos hecho uso de una capa de colliders, igual que haciamos en nuestro
jugador, solo que en este caso la capa no sera la capa “Collider”, sino la capa
“Collider_NPC”.

O Inspector = C

-

." v colliders_NPC_MOV  Static~
-

Tag Collider ~ Layer Collider. >

Prefab = Op4 0: Default

N Tra 1: TransparentFX
Position 2: Ignore Raycast
Rotation 4: Water
S 5:Ul

6: Collider

v 7: Collider NPC

Animation F

llustracion 3.186: Colliders NPC

Hacemos este tipo de colliders para evitar que los NPC acaben entrando donde
no deben, atravesando paredes, o yéndose fuera de los pueblos y ciudades. Como
mencionamos en la parte 3.2.1 de la documentacion, el jugador lleva un Grid con un
Tilemap con capa “Collider_NPC” en forma de cruz, para evitar que los NPCs se
muevan a las direcciones donde podria moverse el jugador. Ya que estamos en un
programa con ejecucion concurrente de tareas, y, a pesar de comprobar si el hueco

esta libre en un momento determinado, al no tener una variable atbmica para poder
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comprobarlo con certeza, siempre puede producirse el caso de que un NPC y nuestro
jugador se muevan a la misma casilla a la vez causando un bloqueo irreparable. Por
esto es por lo que decidimos poner colliders en forma de cruz en vez de solo en la
posicion de nuestro jugador. Esto causara que los NPC no se muevan por si mismos

a nuestro lado, pero esto no es algo problematico.

llustracién 3.187: Colliders NPCs en Brecconary

En el método Update de este Script hacemos cosas similares tanto a lo que
hace el Script de NPC_NO_MOV, como lo que hace el Script Movimiento de nuestro
personaje, ya que primeramente comprobamos si el jugador ha intentado hablar con
nosotros (en cuyo caso hacemos lo mismo que haciamos en NPC_NO_MOV) o si no,
donde, si ha pasado el tiempo de espera suficiente, que como ya dijimos, son 2
segundos, nos intentaremos mover en una direccion aleatoria siempre que no
choquemos con algun collider que nos lo impida. En la imagen inferior podemos
observar como efectivamente, hacemos las mismas comprobaciones que para
nuestro jugador, pero en este caso para una capa diferente (aunque en el cédigo
compartan el nombre, ya que obviamente, reutilizamos el codigo que se pudo), la capa
“Collider_NPC”.
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if(timer_mover > tiempoEspera_mover && !dialogando)

{

random = m.Range(®, 4);
if(n o.comprando == && Movimiento.bloqueado ==
{
to.bloqueado =
switch (random)
{
case 0:
!= ultimo_mov.arriba)
if (!Phys .OverlapCircle(posicion.position + / , -2f, colliders))
timer_| - H
break;

ultimo_mov.izquierda)

.OverlapCircle(posicion.position + Vector3(e, ©.5f, , -2f, colliders))
0;

!= ultimo_mov.abajo)
.OverlapCircle(posicion.position + Ve r3(e.5f, o, , .2f, colliders))

!= ultimo_mov.derecha)
OverlapCircle(posicion.position + Vector3(l, 6.5f, , .2f, colliders))

llustracion 3.188: Cédigo del Script "NPC_MOV" 2

El resto del Script no es necesario mostrarlo, ya que como dijimos es igual que
el de NPC_NO_MOV, comprobamos si se nos habla, y en ese caso iniciamos una

conversacion.

3.41.3 NPC_OBJETO
Este script es el que utilizamos en los distintos cofres, armarios y jarrones del
juego cuando queremos poner objetos que se puedan obtener. Son simples y solo

tienen un dialogo que te dicen el objeto que te entregan.

timer = of;
tiempoEspera = 0.5f;

dialogando =
Dialogo dialogo;
tem objetoAEntregar;
1d gamepad;

Transform posicion;

llustracion 3.189: Cédigo del Script "NPC_OBJETO" 1

Como vemos tenemos, a parte de las variables que ya se esperaban, una
variable id que nos servira, para, desde el sistema de guardado comprobar si ya se
ha abierto el cofre al que estamos accediendo. El codigo del sistema de guardado
para comprobar esto es el siguiente:
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LoadCofres( cofre)

path = Application.persistentDataPath + "cofres.dqr";
if (File.Exists(path))

er formatter = Binar) matter();
fs = FileStream(path,
es datos = formatter.Deserialize(fs) DatosCofres;
fs. );
return datos.cofres[cofre];
}
else
{
return

}

llustracion 3.190: LoadCofres

En LoadCofres simplemente devolvemos true si ya hemos recibido el objeto

del cofre o false si no existe el archivo, o si bien aun no se ha entregado.

GuardarCofres( cofre)

ter();

+ "cofres.dqr";

fs = FileStream(path, FileMode.Open
D datos = formatter.Deserialize(fs)
fs.Close();
datos.setCofre(cofre);
fs = File eam(path, FileMode.Create);
formatter.Serialize(fs, datos)
fs.Close();

fs = F path, FileMode.Create);
datos = Q;
datos.setCofre(cofre);
formatter.Serialize(fs, datos)
fs.Close();

llustracion 3.191: GuardarCofres

Igualmente, en GuardarCofres, ponemos a true el valor del cofre pasado. En
caso de ya existir el archivo, lo leemos, modificamos y guardamos de nuevo. Si no

existe lo creamos y modificamos.

Esto lo conseguimos gracias a una clase que hemos creado especifica para
guardar el estado de todos los cofres que tenemos en el juego. En total son 45, y por

ello el tamarfio del array de booleanos es 45.
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[System.Serializable]

DatosCofres

._{

[] cofres;

cofres = [us];
for( i = 0; i < cofres.Length; i++)
{

cofres[i] = -

}

setCofre( numero)

cofres[numero] =

llustracion 3.192: Clase DatosCofres

Tenemos ademas un script muy similar que hemos utilizado para entregar la
“Marca de Erdrick” un objeto clave (la clase objeto que estamos mencionando la
explicaremos en los proximos apartados, cuando hablemos de los NPC_TIENDA),
solo que en ese caso queremos entregar el objeto solo cuando no tengamos uno igual
en el inventario. Para ello simplemente accedemos al inventario del jugador y

comprobamos si tiene dicho objeto.

Ahora mostraremos las comprobaciones que lleva a cabo nuestro script para

saber si entregar o no el objeto:

if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{
aux = SiguienteFrase()
if (laux)
{
if (!SistemaGuardado.LoadCofres(id))

auxitiiar =

.nombre =
auxiliar.frases =
auxiliar.frases[0] = "»H encontrado "+objetoAEntregar.nombre+" *";
StartCoroutine(Trigger(auxiliar))

Dialogo auxiliar = Dialogo();
auxiliar.nombre = dialogo.nombre;
auxiliar.frases = t [1];
auxiliar.frases[8] = "*No has podido recibir un objeto porque tienes el inventario lleno.*";
StartCoroutine(Trigger(auxiliar))

o.bloqueado =

llustracion 3.193: Cédigo del Script "NPC_OBJETO" 2
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3414 Anciano_Castillo
Este Script es practicamente igual a NPC_OBJETO y a NPC_ERDRICK, con la

diferencia que es el que se usa en los Santuarios que nos encontraremos por el
mundo. Cuando se cumplan las condiciones necesarias para ello, y dependiendo del

Santuario en el que estemos se procedera de una u otra forma.

if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{
aux = SiguienteFrase()
if (laux)
{

1ER G gameObject.name == "Sabio_Lluvia")

if (Inventario.contiene(arpa))
else
{
dialogando =
Movimiento.bloqueado =

}
}
else if ( .gameObject.name == "Sabio_Sagrado")

if (Inve o.contiene(sagrado))
else
{
dialogando =
Movimiento.bloqueado =

Inventario.contiene(objeto))

}

else

{
dialogando =
Movimiento.bloqueado =

llustracion 3.194: Cédigo del Script "Anciano_Castillo"

Como vemos es muy similar, salvo que aqui se guarda otra informacion que
servira para que el manager de esa escena en concreto sepa si ya se ha accedido a
la ubicacion que desbloquea este Script 0 no, para eliminar o no al hombre que guarda
la entrada.

3.4.1.5 NPC_TIENDA

Este NPC es el que se encargara tanto de vendernos objetos en los distintos
pueblos que vayamos visitando, como de comprarnos aquellas cosas que ya no
necesitemos. Es de todos los NPCs el que mas nos ha costado implementar ya que
tiene que encargarse de manejar correctamente toda la interfaz de tienda, asi como

de anadir o no, los distintos objetos que intentemos comprar o vender.
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timer = of;
timer_mover = Of;
tiempoEspera = 0.5f;

dialogando =
comprando =
vendiendo =
seleccionado = 0;
maxDibujado = 4;
minDibujado = ©;

t prefabObjeto;

transparente;
» dialogo;
) irse;
ogo comprar_vender;
[] objetosVenta;
t compra_venta;
t cuadro_dialogo;
ienda;
er sprite_personaje;
epad;
posicion;
ultimo_mov ultimo = ultimo_mov.abajo;
ject mostradorObjetos;
frente_0;
frente_1;
espalda_©;
espalda_1;

e izquierda_@;
izquierda_1;
derecha_o;

te derecha_1;

llustracion 3.195: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 1

La mayoria de las variables de nuestro script son similares a las de otros ya
vistos, con la excepcion de los GameObjects compra_venta (es un cuadro para elegir
si queremos comprar o vender), cuadro_dialogo, tienda y mostradorObjetos (este
ultimo es el objeto llamado Slots que mencionamos anteriormente en esta
documentacion, y donde instanciaremos los prefab de “ltem”). Ahora bien, para
explicar correctamente el funcionamiento de nuestro NPC_TIENDA, primeramente,

necesitamos que existan los objetos, asi como el inventario del jugador.

id;
nombre;

descripcion;
equipado;
Sprite icono;

ataque = 0;
defensa = 0;
bonusHP = 8;
bonusMP = ©;
agilidad = @;
precio = 9;

pasivas pasiva = pasivas.ninguna;
tipoObjeto tipoObjeto;

equipar()

equipado =

desequipar()

equipado =

llustracion 3.196: Clase Item
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Para crear los distintos objetos hemos creado una clase scripteable llamada
Item. Ademas de esto, también necesitamos que sea Serializable para poder guardar
gueé objetos tendremos en nuestro inventario, de ahi ambas lineas encima del nombre

de la clase.

Se puede ver que tenemos atributos para ataque, defensa, bonusHP,
bonusMP, agilidad... Asi como, un precio (al que se vendera en la tienda) y unas
habilidades pasivas, ademas del tipo de objeto. Estas dos ultimas son enums:

pasivas

ninguna,
hpRecover,
mpRecover,
fuegoResist,
sleepResist,
maldito

tipoObjeto

escudo,
arma,
armadura,
casco,
accesorio,
consumible,
clave

llustracién 3.197: Pasivas y tipoObjeto

Al hacer los objetos scripteables lo que conseguimos es la capacidad de
crearlos desde el editor de Unity, de este modo:

@ @ @ % % @
S N S S N W W N W S N W

llustracion 3.198: Item como objeto Scripteable
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Nosotros hemos afiadido un total de 44 objetos diferentes al juego con sus
propias caracteristicas. Si bien no vamos a poner toda la informacion relativa a
estadisticas y pasivas de los objetos, si diremos qué objetos hemos creado, su

descripcion y con qué imagen los podemos reconocer en el juego.

3.41.51 Consumibles

llustracion 3.199: Agua mdgica

El agua magica restaura al menos 30 puntos de mana y solo se puede utilizar

una vez.

llustracioén 3.200: Ala de quimera

El ala de quimera sirve para teletransportarte a un lugar seguro, es decir, si estas en

mitad del mundo y tienes poca vida, puedes usarla para volver a un lugar seguro.

llustracion 3.201: Medicina fuerte
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La medicina fuerte recupera al menos 90 puntos de salud. Cuando se usa se

pierde.

llustracion 3.202: Planta medicinal

La planta medicinal es de un solo uso y te recupera al menos 30 puntos de

salud.

llustracion 3.203: Semilla de agilidad

Aumenta tu agilidad de forma permanente entre 2 y 4 puntos.

llustracion 3.204: Semilla de defensa

Aumenta tu defensa de forma permanente entre 2 y 4 puntos.
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llustracion 3.205: Semilla de fuerza

Aumenta tu fuerza de forma permanente entre 2 y 4 puntos.

llustracion 3.206: Semilla de vitalidad

Aumenta tu vitalidad de forma permanente entre 3 y 6 puntos

llustracion 3.207: Semilla magica

Aumenta tu mana de forma permanente entre 3 y 6 puntos.
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3.4.1.5.2 Armas

llustracion 3.208: Garrote

Un bastén de madera para la gente mayor. Aunque puede tener otros usos.

llustracién 3.209: Espada de bronce

Un arma directa y ductil fabricada con soélido cobre.

llustracion 3.210: Daga de cobre

Una pequena y sencilla arma forjada con cobre brufido.

llustracion 3.211: Espadén
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Mandoble forjado a partir de acero que suele requerir usar ambos manos (a no

ser que seas muy fuerte).

llustracion 3.212: Espada flamigera

Se dice que esta espada fue forjada con el fuego de un dragoén rojo y que

aumenta la resistencia al fuego.

llustracion 3.213: Espada sagrada

Un arma bendecida por los dioses que puede ayudar a recuperar vida cuando

golpea.

llustracion 3.214: Hacha

Gran hacha que infunde respeto al enemigo. Con ella saldran corriendo.
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llustracion 3.215: Espada de Erdrick

Un brillante simbolo de la esperanza de Alefgard cuya hoja bendita es capaz

de destruir el mal.

3.4.1.5.3 Armaduras

llustracion 3.216: Armadura completa

Una armadura casi impenetrable que protege contra todos los tipos de ataque.

llustracion 3.217: Armadura de cuero

Ropa de guerra ligera fabricada con la piel endurecida de monstruos.

llustracién 3.218: Ropa de viaje
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Atuendo de arpillera resistente, popular entre aquellos que pasan mucho tiempo

de viaje.

llustracion 3.219: Cota de malla

Es una armadura ligera capaz de reducir el dafo recibido por el enemigo.

llustracion 3.220: Pechera

Armadura robusta fabricada con un mineral desconocido.

llustracion 3.221: Armadura sagrada

Armadura que posee un sistema de proteccion bendito que bloquea parte del

dafio magico recibido.
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llustracion 3.222: Armadura de Erdrick

Ropaje del Luminario legendario. Ayuda a restablecer los HP fuera del

combate.

3.41.54 Escudos

llustracion 3.223: Escudo de madera

Tapa de barril reformada para usarse como escudo.

llustracion 3.224: Escudo de cuero

Una gran rodela fabricada estirando piel de animal sobre una plataforma de

madera.
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llustracion 3.225: Escudo de acero

Un escudo protector resistente para los guerreros curtidos.

llustracién 3.226: Escudo de guardian

Rodela negra inmaculada que utilizan los guerreros mas experimentados.

Tiene una defensa bastante alta.

llustracion 3.227: Escudo de Erdrick

Portado otrora por el Luminario legendario, resiste todos los tipos de ataques y

magia. Ademas, te hace invulnerable al suefio.
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3.4.1.5.5 Cascos

llustracion 3.228: Casco de cuero

Tocado resistente fabricado de pieles curtidas y endurecidas cosidas.

llustracion 3.229: Casco de hierro

Un resistente yelmo hecho de duro acero

llustracion 3.230: Casco de matadragones

Yelmo que porta aquel que suele enfrentarse a dragones. Aumenta algo la

resistencia al fuego.

llustracion 3.231: Tiara de Erdrick
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Portada otrora por el Luminario legendario. Aumenta la recuperacién de MP

fuera del combate.

3.4.1.5.6 Accesorios

llustracion 3.232: Anillo de agilidad

Un anillo fortalecedor que potencia la agilidad de quien lo lleva.

llustracion 3.233: Anillo de fuerza

Anillo con puas que esta bendecido con un conjuro que potencia el poder de

ataque.

llustracion 3.234: Anillo magico

Una alianza bendita que aumenta algo los PM.
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llustracion 3.235: Collar de la diosa

Un collar bendito que aumenta la regeneracion de MP fuera de batalla.

llustracion 3.236: Collar sacro

Collar sagrado que protege a su portador de dormirse en batalla.

llustracion 3.237: Collar maldito

Un artefacto horrible y de mal aguero. Se dice que se encontrd en el fondo de

un despefadero.

3.4.1.5.7 Clave

llustracion 3.238: Arpa de Galen
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Arpa cuyo sonido atrae a los monstruos.

llustracién 3.239: Lagrima de la Diosa

Lagrima de la Diosa que erradica el mal.

llustracion 3.240: Baculo de la Lluvia

Baculo magico que contiene el poder de la lluvia en su interior.

llustracion 3.241: Marca de Erdrick

Un emblema que portaba el Luminario original. Prueba de que eres su

descendiente.

llustracion 3.242: Piedra Solar

Roca misteriosa que contiene el poder del sol en su interior.
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Una vez tenemos creados todos los objetos que utilizaremos, pasamos a

implementar el inventario.

F[SyStEm.Sirlllliﬁblf

IE:

Item[] objetos;
maxItems = 10;
num_items = 0;
maxStackedItems = 5;

ist<Item>[] inventario;

dinero;
casco;
arma;
armadura;
escudo;
accesorio;

llustracion 3.243: Cédigo del Script "Inventario” 1

En nuestro inventario hemos definido un maximo de 10 tipos de objetos

diferentes, pudiendo juntar un maximo de 5 de cada tipo, a excepcién de objetos

equipables que como veremos solo podremos llevar 1. Tenemos una variable para el

dinero y tenemos un array con todos los objetos del juego, para poder hacer las

consultas necesarias. La estructura que hemos utilizado para nuestro inventario ha

sido un array de listas de tipo Item, que son bastante faciles de trabajar.

En el Script Inventario, a diferencia de la mayoria de los scripts que heredan de

MonoBehaviour de nuestro juego, no tiene método Update, pero si que hace uso del

método Start, en el cual comprueba el archivo de guardado para recuperar su

inventario:

if(inventario ==
{

inventario [maxItems];
D o.LoadInventario();

dinero = aux.dinero;
for (int i = 8; i < aux.nombreObjetos.Length; i++)
{

foreach (Item item in objetos)

{

if (item.nombre == aux.nombreObjetos[i])

{

inventario[num_items] = new List<Item>();
for (int j = 8; j < aux.numExistencias[i]; j++)
I
L 8
inventario[num_items].Add(item);
H
num_items++;

break;

llustracién 3.244: Cédigo del Script "Inventario” 2
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Si aux no es nulo, cargamos los datos guardados en nuestro inventario. Para

esto es que tenemos un array con todos los objetos del juego.

La clase que se encarga de almacenar los datos del inventario y de la que los

obtenemos de vuelta es la siguiente:

[] nombreObjetos;
[] numExistencias;
dinero;

wentario()

if(Inventario.Size() != 0)
{
nombreObjetos = ~io.Size()];
numExistencias [1 0.Size()];
dinero = Inv *io.dinero;
t cont =0;

foreach (List<Item> items in Inventario.getInventario(

{

if (items i )
break;
else
{
nombreObjetos[cont] = items[@].nombre;
numExistencias[cont] = items.Count;
}
cont++;
}
}
else
{
dinero = Inv
nombreObjeto
numExistencias =

llustracion 3.245: Clase DatosInventario

Necesitamos una clase de este tipo ya que de otro modo no podemos guardar
los datos. El sistema de serializacion de Unity solo permite serializar tipos de datos
simples como, int, float, string, arrays [], etc. Pero no permite serializar objetos de otros

tipos. Por eso la clase DatosInventario se compone de tipos que Unity puede serializar.

Siguiendo con nuestro inventario, este esta formado por los siguientes

métodos:
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estadoCompra comprarItem( precio,Item objeto)
addObjeto(Item item)

ventaItem( precio, Item objeto, cantidad=1)

List<Item>[] getInventario()

equipar( seleccionado)

desequipar( seleccionado)

usarObjeto( seleccionado)

contiene(Item item)
getPos(Item item)
eliminarItem( seleccionado, cantidad)

Size()

llustracion 3.246: Métodos del Script "Inventario”

Como vemos tenemos métodos habituales que podriamos encontrar en una
lista, tales como Size, getPos, contiene, eliminarltem, addObjeto... Estos hacen
basicamente lo que dicen. Size te devuelve el numero de objetos diferentes que tienes
en tu array, getPos te da la posicion de un objeto o -1 si no lo encuentra, contiene te
dice si existe el objeto que estas buscando en el inventario, eliminarltem elimina el
objeto en la posicion indicada, addObjeto intenta afiadir un objeto y devuelve false o
true dependiendo de si se consigue o no. Al ser todos métodos tipicos que cualquier
lista posee no los explicaremos en profundidad, simplemente bastara con

mencionarlos para que sepamos sus funciones.

Ademas de esos métodos tenemos otros que son mas interesantes y que seran
los que nuestro NPC_TIENDA utilice para intentar vender o comprar cosas con
nosotros. En el caso de que le vayamos a vender algo al NPC_TIENDA, tenemos la

siguiente funcion:
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ventaItem( precio, Item objeto, cantidad=1)

cont = O;
foreach(List<Item> items in inventario)
{

if(items[@].id == objeto.id)

{

if(items.Count == cantidad)
{
for( i = cont; i < num_items-1; i++)
{
inventario[i] = inventario[i+1];
}
inventario[num_items] =
num_items——;
}
else
{
for ( i =0; i < cantidad; i++)
{
items.RemoveAt(0);
}
}
dinero += precio;
break;
}
else
{

cont++;

llustracion 3.247: Cédigo del Script "Inventario” 3

Buscamos el objeto que vamos a vender y lo eliminamos, haciendo los cambios
necesarios si nos quedamos sin ningun objeto de ese tipo (correr el resto de los
valores a la izquierda y dejar el hueco al final, reduciendo después el total de objetos

contenidos). Y, por supuesto, afiadimos el dinero que nos haya ofrecido el NPC.

La funcion de compra es diferente y hace uso de un enum nuevo que contiene

las diferentes posibilidades a la hora de intentar comprar un objeto:

estadoCompra

inventario_lleno,
objeto_lleno,

no_dinero,
repetido,
comprado

llustracion 3.248: Enum estadoCompra

Puede ocurrir que no tengamos sitio en el inventario, o que tengamos el maximo
de unidades de ese objeto, que no tengamos dinero, que ya tengamos un objeto de

ese tipo (por ejemplo, un garrote), o que, en efecto, se realice la compra.
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estadoCompra comprarItem(int precio,Item objeto)
{

if(dinero < precio)

return estadoCompra.no_dinero

st<Item> items in inventario)

)

if (items[0].id == objeto.id)
{

if (objeto.tipoObjeto != tipoObjeto.consumible)
{
return estadoCompra.repetido

}
else
{
if (items.Count == maxStackedItems)
{
n estadoCompra.objeto_lleno;
3
else
{
dinero -= precio;
it Add(objeto);
re n estadoCompra.comprado;

llustracién 3.249: Cédigo del Script "Inventario” 4

En el método comprarltem vemos que primero comprobamos el dinero, si no
tenemos, devolvemos ese estado. Si si tenemos dinero, miramos entre los objetos
que tenemos en nuestro inventario para ver si alguno coincide con el que intentamos
comprar, y en caso de hacerlo nos aseguramos de que sea un objeto consumible, o
de otro modo devolver que es un objeto repetido. Si, ha coincidido con un objeto y
este es de tipo consumible, comprobamos el numero de objetos de ese tipo que
tenemos, y si no ha alcanzado el maximo lo compramos, si por el contrario ya tenemos

5 copias de ese objeto, no lo podemos comprar.

if (num_items != maxItems)

{
dinero -= precio;
inventario[num_items] = new List<Item>();
inventario[num_items].Add(objeto);
num_items++;

return estadoCompra.comprado;

}

else

{
return estadoCompra.inventario_lleno;

}

llustracion 3.250: Cédigo del Script "Inventario” 5

Si no coincidié con ningun objeto comprobamos si queda sitio para afiadir un
tipo nuevo de objeto, si si lo hay lo afiadimos, y si no, devolvemos que el inventario

esta lleno.
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Estas son las funciones principales que utilizara nuestro NPC_TIENDA, del cual

hablaremos a continuacién.

0

if(Menu_Pausa.bloqueado_por_script ==

{
if (!dialogando)
else if (!tienda.gameObject.activeInHierarchy)
else

llustracion 3.251: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 2

El NPC de la tienda primero, como todos los NPCs, comprueba que no
tengamos el menu de pausa, en cuyo caso divide su funcionalidad como vemos en la
imagen. Primeramente, como no estamos dialogando se ejecuta esa parte, en la que
esperara a que hablemos con él, exactamente igual que el resto de NPCs. En la
siguiente parte, que se ejecutara una vez entablemos conversacién con él, pero aun
no hayamos elegido si vamos a comprar o vender, se nos mostrara un dialogo igual
que en los NPCs normales, solo que a continuacion se nos preguntara si queremos

comprar o vender.

if (!compra_venta.gameObject.activeInHierarchy)
{
if (Gamepad.current != )
{
gamepad = d.current;
if ((Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{
aux = SiguienteFrase();
if (laux)
{
compra_venta.gameObject.SetActive( );
}
timer = 0;
}
}
else
{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Return))
{
aux = SiguienteFrase();
if (laux)

{

compra_venta.gameObject.SetActive( ) )

}

timer = 0;

llustracion 3.252: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 3
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Aqui vemos que si no estd compra_venta activo (compra_venta es el cuadro
donde se nos da las opciones para comprar y vender) se trata de un dialogo normal
como con cualquier otro NPC. Pero cuando se activa, tendremos que elegir entre

comprar y vender.

.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))

if (compra_venta.transform.Find("Image").transform.Find("Si").transform.Find("cursor_si").gameObject.activeInHierarchy)

{

compra_venta.gameObject.SetActive( M
cuadro_dialogo.gameObject.SetActive( )i
tienda.gameObject.SetActive( )=

StartCoroutine(animarFrase(”;Qué desea comprar? ;Tenemos de todo!"));

n.frases[0] = "Lo si o llevas nada que comprar encima.";
FindObjectOfType<Ma 0s>() .EmpezarTienda(n);
else
{
compra_venta.gameObject.SetActive(
cuadro_dialogo.gameObject.SetActive(
tienda.gameObject.SetActive( );
vendiendo = -
StartCoroutine(animarfFrase(”;Qué desea vender? Compramos casi todo."));
compra_venta.transform.Find(" ).transform.Find("Si").transform.Find("cursor_si").gameObject.SetActive( 3
compra_venta.transform.Find(" ).transform.Find("No").transform.Find("cursor_no").gameObject.SetActive( );

llustracion 3.253: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 4

Cuando pulsamos el boton del mando o Enter, comprobamos si se ha
seleccionado comprar, en ese caso se muestra un mensaje y se activa la tienda. En
caso de darle a vender, primeramente, se comprueba que no tengamos el inventario
vacio, ya que no podriamos vender nada, y si no esta vacio podremos vender lo que
queramos. También ponemos el booleano vender a true, que sera lo que diferencia

comprar y vender en el préximo codigo que se ejecutara.

tienda.transform.Find("Dinero").transform.Find("Dinero").GetComponent<Text>().text = In\ o.dinero.ToString()+ " G";
timer += Time.deltaTime;

if (!comprando && !vendiendo)

else if (comprando && !vendiendo)
else if (vendiendo && !comprando)| .
else if (vendiendo && comprando)[ ..

llustracion 3.254: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 5
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Aqui primeramente asignamos a la variable de la tienda nuestro dinero, de
modo que siempre podamos saber cuanto dinero tenemos y qué podemos comprar.
Seguido, podemos ver que se diferencian 4 posibilidades, la primera, que seria la que
se ejecutaria cuando compramos, pero aun no hemos instanciado los prefabs de ltem
en el ya mencionado objeto Slots que los ordenara verticalmente. El siguiente se
ejecutara para la compra una vez ya hayamos instanciado dichos objetos, y el resto
corresponde a lo mismo, pero para la venta, en cuyo caso en vez de instanciar los

objetos que tiene el NPC, instanciaremos los que tenemos en nuestro inventario.

max0ibujado—;
min0ibujado—;

llustracion 3.255: Actualizacion del mostrador de objetos al movernos por la tienda

No queremos dar demasiados detalles del manejo de la interfaz para que todo
vaya correctamente, y por ello solo vamos a enfocarnos en lo principal que es el acto
de comprar o vender un objeto, y si tuviésemos que explicar las mas de 1600 lineas
de codigo que tenemos en el NPC para que se corresponda lo que ocurre con lo que
se ve en pantalla acabariamos teniendo una documentacion excesivamente larga.
Con mencionar que se ha trabajado para que todo vaya correctamente cuando
borramos objetos, compramos nuevos, equipamos otros, etc. es suficiente. Ya que
cada vez que cambiamos de objetos hay que actualizar el objeto seleccionado, todo
el mostrador de objetos (la parte derecha de la tienda, que vemos en la foto de abajo),
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cuando borramos hay que eliminar todos los objetos instanciados y volver a crearlos

teniendo en cuenta el que se ha borrado (porque se ha vendido), etc.

Ropa e vikgs

iMe encantarfa comprar tu Garrote, pero no puedo hacerlo si no te lo quitas
primero!

llustracion 3.256: Tienda - Vender

else if (timer > tiempoEspera && (Lnput.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{

estadoCompra aux = Inventario.comprarItem(objetosVenta[seleccionado].precio, objetosVenta[seleccionado]);

switch (aux)

{

case estadoCompra.inventario_lleno:
StopAllCoroutines();
oroutine(animarFrase(

case oCompra. objeto_Lleno
StopAllCoroutines();
rtCoroutine(animarfrase(“Lo siento levar mis " + objetosVenta[seleccionado].nombre +

loConpra. no_dinero
StartCoroutine(animarfrase("No

case estadoCompra. comprado
StopAllCoroutines();
StartCoroutine(animarfrase(" jMucha

estadoCompra. repetido:
StopAllCoroutines();

startCoroutine(animarfrase("jJaja os "+objetosVenta[seleccionado] . nombre+" ig

llustracion 3.257: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 6

Cuando pulsamos el boton o Enter, el NPC hace el intento de vendernos el

objeto, y segun el resultado que obtenga nos mostrara por pantalla uno u otro mensaje
para hacernos saber lo que ha ocurrido.

else if (timer > tiempoEspera && put .GetKeyDown(KeyCode .Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()))
{
if (inventarioAux[seleccionado][8].equipado == )

StopAllCoroutines();

StartCoroutine(animarfrase(" M i r tu " + inventarioAux[seleccionado][6].nombre +
return;

per

}
(maxDibujado == seleccionado && inventarioAux[seleccionado].Count == 1)
if (inventarioAux[seleccionado].Count == 1)

Inve ventaItem( Parse((inventarioAux[seleccionado][6].precio * 8.3f).ToString()), inventarioAux[seleccionado][0]);
StopAllCoroutines();
StartCoroutine(animarfrase(" M s! H 1so de 0s."));

}
timer = 9;

}

llustracion 3.258: Cédigo del Script "NPC_TIENDA" 7
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La parte de venta es similar, primeramente, se comprueba si lo que le estas
vendiendo esta equipado o si es un objeto clave (en la imagen no aparece, pero se ha
anadido al cddigo), y si no es, se vende. Se tienen en cuenta diferentes situaciones
de ahi los distintos if-else, pero en todos casos el resultado es el mismo, la venta del

objeto.

3.4.1.6 NPCs utilizados

Ahora que ya hemos explicado los Scripts que utilizan nuestros NPC vamos a
mostrar los distintos NPCs que tenemos.

3.4.1.61 Aldeana_1

Para este NPC hemos utilizado los siguientes Sprites

llustracion 3.259: Sprites Aldeana_1

3.4.1.6.2 Aldeana_2

Para este NPC hemos utilizado los siguientes Sprites

Ju amy
TS

llustracién 3.260: Sprites Aldeana_2
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3.4.1.6.3 Aldeano_1

Para este NPC hemos utilizado los siguientes Sprites

llustracion 3.261: Sprites Aldeano_1

3.41.6.4 Aldeano_2

Para este NPC hemos utilizado los siguientes Sprites

aaglig ue
Q.9
\gﬂ"g g"ﬂl‘
| ‘

llustracion 3.262: Sprites Aldeano_2

3.4.1.6.5 Aldeano_3 y Tienda

Para estos NPCs se han utilizado los mismos sprites

llustracion 3.263: Sprites Aldeano_3 y Tienda
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3.4.1.6.6 Anciana_1

Para este NPC se han utilizado estos Sprites

llustracion 3.264: Sprites Anciana_1

3.41.6.7 Anciano_1, Anciano_durmiendo y todos los Sabios

Tanto para Anciano_1 y Anciano_durmiendo, asi como para todos los sabios

se han utilizado los siguientes Sprites

llustracién 3.265: Sprites Anciano_1, Anciano_durmiendo y Sabios

3.4.1.6.8 Hombre, Hombre_durmiendo y Armero

Para Hombre, Hombre_durmiendo y para Armero se han utilizado los mismos

Sprites

llustracion 3.266: Sprites Hombre, Hombre_durmiendo y Armero
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3.4.1.6.9 Bardo

Para este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:

llustracion 3.267: Sprites Bardo

3.4.1.6.10 Caballero

Para este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:

o)

‘uni e

llustracion 3.268: Sprites Caballero

3.4.1.6.11 Guardia y Guardia_durmiendo

Tanto para Guardia como para Guardia_durmiendo se han utilizado los

siguientes Sprites:

H]JHA 13 W

W“’ ‘i‘ﬂ L
)

| ill"‘ |
L?“"’f

llustracién 3.269: Sprites Guardia y Guardia_durmiendo
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3.4.1.6.12 Monja

Para este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:

llustracién 3.270: Sprites Monja

3.4.1.6.13 Canciller

Para Este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:

llustracion 3.271: Sprites Canciller

3.4.1.6.14 Rey

Para este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:

o v s @ @

f\‘{l |
'“|‘c .|§ﬂ1&“= |

llustracion 3.272: Sprites Rey

3.4.1.6.15 Princesa

Para este NPC se han utilizado los siguientes Sprites:
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llustracion 3.273: Sprites Princesa

3.4.1.6.16 Sacerdote

Para este NPC se han utiliza los siguientes Sprites:

llustracion 3.274: Sprites Sacerdote

3.4.1.6.17 Dragén Verde Jefe

Para este NPC se utilizan los siguientes Sprites:

llustracion 3.275: Sprites Dragén Verde Jefe

3.4.1.6.18 DragonLord

Para este NPC se utilizan los siguientes Sprites:
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llustracion 3.276: Sprites DragonLord

3.4.2 Estadisticas

Ahora que ya tenemos los objetos podemos empezar a crear nuestros
managers tanto para el menu de pausa como para el combate. Pero primero hemos
tenido que crear las estadisticas del jugador, ya que tanto el manager de pausa como

el de batalla utilizan estas estadisticas.

Stat ataque =

tat defensa =
t agilidad =
t magia =

tat def_magica

vida_maxima;
vida_actual;
mana_maximo;
mana_actual;

O
{
vida_actual = vida_maxima;
mana_actual = mana_maximo;

}

RecibirDanio( dmg, critico)

RecibirCuracion( curacion)

RestaurarMana( curacion)

Morir()

reajustarvida()

reajustarMana()

llustracién 3.277: Clase Stats_personaje
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Como vemos, hemos creado una clase Stats_personaje que tanto nuestro
jugador como enemigos utilizaran. Para crear esta clase hemos hecho uso de otra

lamada Stat.

valor_base;

get_valor()

return valor_base;

set_valor( nuevo, antiguo = @

valor_base -= antiguo;
valor_base += nuevo;

quitarEquipo( pieza)

valor_base -= pieza;

llustracion 3.278: Clase Stat

Esta clase Stat implementa dos métodos que nos serviran para modificar los
valores de este al equipar/desequipar objetos o subir de nivel. Volviendo a la clase
Stats_personaje, tenemos varias funciones para utilizar ya sea al consumir objetos

dentro o fuera de batalla, como usar hechizos, como luchar.

RecibirDanio(int dmg, critico)

if (critico)
{
vida_actual -= dmg * (1 - (Mathf.Clamp(defensa.get_valor(), ©, 175)) / (160 + (Mathf.Clamp(defensa.get_valor(), ©, 175))));
if (vida_actual <= @)
{
vida_actual = 0;
return
}
}
else

{

vida_actual -= dmg * (1 - (Mathf.Clamp(defensa.get_valor(), ©, 175)) / (75 + (Mathf.Clamp(defensa.get_valor(), ©, 175))));
if (vida_actual <= @)
{

vida_actual = 0;
return
}
}

return

llustracién 3.279: Cédigo del Script "Stats_personajes” 1

A la hora de luchar hemos definido funciones para recibir dafio, sea dafio

normal o dafio critico, al igual que también lo hemos hecho para infligirlo. Las
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siguientes funciones representan por orden dafio, dafo critico, defensa, defensa

critica:
Defensa
Darfio = (Ataque - f—) * Random(0.95,1.05) (3.1)
Defensa
Dafiocyitico = 1.45 * (Ataque — f—) * Random(1,1.1) (3.2)

defensamax=175
DatfiOpopppige = Daf (1 - ) 3.3
ANOrecibido ano * 75 + defensamax=175 ( )
. . defensagx=17s
Daioyecipido critico = Daiocritico * <1 - 100 + defeTTlr;(Zcmaxzns) (34)

Usando estas funciones hemos tratado de balancear lo maximo posible el
sistema de combate (que veremos en la subseccion posterior a esta), consiguiendo
numeros que hacen que el juego sea complicado los primeros niveles, luego se vuelva
algo mas facil, pero al cambiar de area y encontrarnos con monstruos mas fuertes
volveremos a pasarlo dificil para sobrevivir. Creemos que asi podemos conseguir un
buen nivel de dificultad, pero aun asi dandole a todo el mundo la posibilidad de

pasarse el juego sin mayores dificultades.

Luego tenemos una funcion para recibir curaciones, pero no consideramos necesario
explicarla ya que simplemente es afadir vida y en caso de pasarnos del limite,

reajustarla con la funcion reajustarVida, y lo mismo sirve para el mana.

Nuestro jugador ha heredado de la clase Stats_personaje en una nueva clase llamada
Stats_jugador, donde se incluye la informacion adicional que necesita nuestro jugador,
pero que no necesitan los enemigos, como pueden ser el nivel, la experiencia
acumulada, los distintos niveles de experiencia, hp, mana, ataque, agilidad, etc. Asi

como las magias, coste de estas, cuales hemos desbloqueado, etc.
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experiencia;
[1 exp_niveles = {o,7,16,24,63,110,230,350,500,760,900,11600,15600,
2000,2500, 3000, 3000, 3000, 3000, 4000, 4000, 4066, 4068,
4000,46000,4000,4000,4000,4000,3535};
[] niveles_maxHP = {18,25,31,37,642,49,54,60,66,73,79,85,92,97,99,164,
113,120,126,133,140,147,155,164,172,185,197,207,220, 245} ;
[] niveles_maxMP = {o,0,5,16,20,24,26,29,36,46,50,58,64,70,72,95,100,168,115,
128,135,146,153,161,165,168,175,182,199,2360};
[] niveles_ataque = {3,4,6,6,10,14,16,19,27,31,35,42,u8,54,61,64,64,70,75,92};
[] niveles_agilidad = {4,4,6,8,10,10,17,20,22,31,35,40,48,55,64,70,78,84,86,88,90,90,
94,98,100,105,107,115, :
[] niveles_magia = {e,e,6,14,22,22,22,32,36,41,45,53,60,60,65,75,82,100,100,
100,100,100,100,120,140,160,180,200,220,230 };

[] costeMagias = { 4, 5 , 4, 5, 25, 26};
magiasDesbloqueadas = ©;

[] descripcion_magias = {"

O

O
addExp( exp)

equiparObjeto(Item nuevo, Item antiguo =

id desequiparObjeto(Item item)

llustracién 3.280: Clase Stats_jugador

Como vemos en la imagen es bastante informacion extra. Pero no necesitamos
mayor explicacion, simplemente son los valores con los que iran escalando nuestros
Stats a medida que subamos de nivel. Aunque lo que si tenemos que saber es que el
nivel maximo en este juego es el nivel 30. Ya que no es un juego excesivamente largo
(quizas en torno a las 10 horas de juego) no necesitamos mas niveles. Hay que
mencionar también que hemos cambiado todos los valores originales (excepto los de
experiencia) y afiadido nuevos atributos que son la defensa magica (que escala segun

el ataque magico) y el ataque magico.

Hemos afadido también funciones para afiadir experiencia al acabar con un
enemigo, y funciones para equipar y desequipar objetos que basicamente aumentan
o disminuyen nuestras estadisticas segun el objeto en cuestion. Estas funciones de
equipar o desequipar objetos no son interesantes, pero la de afiadir experiencia si que

lo es y la mostramos a continuacion:
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addExp( exp)

if (nivel == 30)

experiencia = @;
return H
}
else
{
experiencia += exp;
if (experiencia >= exp_niveles[nivell)
{
while(experiencia >= exp_niveles[nivel])
{
experiencia -= exp_niveles[nivell;
vida_maxima = niveles_maxHP[nivell;
mana_maximo = niveles_maxMP[nivell;
agilidad.set_valor(niveles_agilidad[nivel], niveles_agilidad[nivel - 11);

magia.set_valor(niveles_magia[nivel], niveles_magia[nivel - 11);
def_magica.set_valor(Mathf.RoundToInt((niveles_magia[nivel] * 8.7f)), Mathf.RoundToInt(niveles_magia[nivel - 1] * 0.76));
if (nivel <= 19)

{

ataque.set_valor(niveles_ataque[nivel], niveles_ataque[nivel - 1]);
}
nivel += 1;
if (nivel == 3 || nivel == 4 || nivel == 7 || nivel == 10 || nivel == 17 || nivel == 19)
{

magiasDesbloqueadas += 1;

llustracion 3.281: addExp

Lo primero que hacemos es anadir experiencia, y posteriormente comprobamos
si tenemos suficiente para subir de nivel, en cuyo caso mientras tengamos suficiente
experiencia aumentamos niveles y estadisticas. Algo que deberiamos saber es que el
ataque solo aumenta hasta el nivel 19, ya que, entre las armas, semillas de fuerza que
podamos encontrar y demas, podria acabar desbalanceado el personaje. De igual
modo, es interesante saber que la defensa no aumenta nunca. Solo consumiendo
semillas y equipando objetos podremos aumentar nuestra defensa, también para
balancear el juego. La funcion devuelve true o false para que el manager de combate

sepa cuando se sube de nivel, pero de eso hablaremos luego en mayor profundidad.

3.4.3 Manager Menu Pausa actualizado

Ahora que ya hemos explicado el funcionamiento de nuestros Stats, podemos
comenzar a hablar del manager de nuestro menu de pausa. Anteriormente se
encontraba incompleto porque no contdbamos con la existencia de los objetos ni de
las estadisticas del jugador, pero ahora que disponemos de ellas podemos
completarlo.

3.4.3.1 Inventario

Para la parte de inventario de nuestro menu de pausa hemos utilizado un

coédigo muy similar al de la tienda. La forma de distribuir y mostrar los objetos es la

Escuela Politécnica Superior de Jaén 216



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

misma salvo porque en los objetos equipados aparece una letra mayuscula ‘E’ que

nos lo indica, y porque no aparece el precio de los objetos.

M e

armadura

~ ENGarrote

2 |
T |

Te has equipado Garrote.

llustracioén 3.282: Interfaz Inventario Completa

Si tenemos que destacar un cambio, es que en el inventario podemos elegir
entre varias opciones segun el tipo de objeto que sea, son equipar/desequipar, usar,
desechar.

Objetos

Inventari 1
I
' 'bUsar

'g" Ropaldeiviaje

Descartar

Garrote no es un objeto utilizable. Si se trata de un arma o una pieza de
armadura prueba a equiparla.

llustracion 3.283: Usar, Equipar, Desechar objetos
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El cédigo es el mismo que el utilizado en todos los menus de seleccidén hasta
el momento, ya sea el menu de inicio, como el de seleccién en la tienda, por tanto, no
consideramos necesario mostrar codigo, ya que es simplemente cédigo reutilizado y
adaptado para que funcione correctamente en nuestro inventario. Aunque si
mostraremos codigo de las funciones para equipar y desequipar afiadidas a la clase

Inventario:

equipar( seleccionado)

pos = -1;
for( i=0; i< num_items; i++)
{
if (inventario[i][e].tipoObjeto == inventario[seleccionado][@].tipoObjeto && i != seleccionado && inventario[i][@].equipado ==
{
pos = i;
break;
}
}
if(pos == -1)
{

tats_jugador. equlparob]eto(lnventarlo[selecc1onado][0])
1nventar10[selecc10nado][9] equipado =

}
else
{
tat jor. equ1par0b]eto(1nventarlo[selecclonado][e] inventario[pos][e]);
1nventar10[selecclonado][e] equlpado =
inventario[pos][@].equipado =
}

switch (inventario[seleccionado][@].tipoObjeto)

llustracioén 3.284: equipar

En equipar lo que hacemos es, primeramente, comprobar si ya tenemos un
objeto equipado, en cuyo caso pasamos junto al nuevo a equipar por la funcién
equiparObjeto de nuestro Script Stats_jugador, que afnadira el nuevo valor, y restara
el antiguo, para que solo permanezca la diferencia entre equipamiento, ya sea para
bien, o para mal. Si no se pasa otro objeto, como seria el caso donde no tenemos
nada equipado, no se resta ningun valor, solo se suma. Ademas de esto, marcamos
el atributo equipado del objeto como verdadero, y el del antiguo como falso (si hubiese

antiguo).

Desequipar es mucho mas sencillo y solo requiere de la llamada al método
desequiparObjeto, pasandole el objeto a desequipar. En ese caso se restara los stats

que proporcione dicho objeto y se marcara como false el atributo equipado del objeto.

3.4.3.2 Atributos

Pasamos ahora al apartado de atributos. En los atributos lo unico que tenemos
que hacer es acceder a la clase Stats_jugador y obtener los valores para todos los
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atributos de nuestro jugador, asi como calcular la diferencia entre la experiencia para
pasar al siguiente nivel y la actual para mostrar la experiencia restante hasta el
préximo nivel. Todo lo demas como hemos dicho es simplemente pasar los datos a
las variables de Texto de la pantalla. Lo unico que cambia son los Sliders y la parte

inferior izquierda.

SetMaxHP( .vida_maxima);

SetHP( vida_actual);

SetMaxMP( .mana_maximo);

SetMP( .mana_actual);

max_hp.text = .vida_maxima.ToString();

max_mp.text = .mana_maximo.ToString();

ataque.text = .ataque.get_valor().ToString();

def_magica.text = .def_magica.get_valor().ToString();

defensa.text = defensa.get_valor().ToString();

agilidad.text = agilidad.get_valor().ToString();

magia.text = .magia.get_valor().ToString();

nivel.text = *.nivel.ToString();

r.experiencia.ToString();

.mana_actual.ToString();

hp_actual.text = .vida_actual.ToString();

llustracion 3.285: Sliders y atributos

A los Slider hay que asignarles un valor maximo, que en nuestro caso seria la
vida_maxima y el mana_maximo, y un valor, que seria nuestra vida_actual y nuestro

mana_actual.

En la parte inferior izquierda se muestra el equipo actual, pero ademas de eso,
también se muestra el tipo de objeto que llevamos equipado, es decir, si llevamos un
garrote se mostrara como una lanza, si llevamos una espada se mostrara como tal,

etc.

else
{
if(items[0].tipoObjeto == tipoObjeto.arma && items[@].equipado ==
{
arma.text = items[@].no
if(items[@].nombre == "

arma.transform.parent Image>().sprite = daga;
}else if(items[@].nombre =
y arma.transform.parent.GetComponent<Image>().sprite = espadon;
lee if(items[0].nombre == “"Garrote")
; arma.transform.parent.GetComponent<Image>().sprite =
lee if(items[@].nombre == "Hacha")

{
arma.transform.parent.GetComponent<Image>().sprite =
3}
else
{

arma.transform.parent.GetComponent<Image>().sprite = espada;
3
3
else if (items[@].tipoObjeto == tipoObjeto.armadura && items[@].equipado ==
else if (items[@].tipoObjeto == tipoObjeto.casco && ems[0].equipado =

else if (items[@].tipoObjeto == tipoObjeto.escudo & s[e].equipado ==
else if (items[@].tipoObjeto == tipoObjeto.accesori items[0].equipado ==
{

accesorio.text = items[@].nom
if (items[e].nombre.Contains( r"))
{
accesorio.transform.parent.GetComponent<Image>().sprite =
3
else
{
accesorio. transform. parent . GetComponent<Image>().sprite = anillo;

llustracién 3.286: Modificacion de Sprites segun equipamiento
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3.43.3 Magia

llustracion 3.287:

Lv. 1 Descendiente de Héroes

i1 SR
MP 0
Experiencia:
Exp. préximo Lv. : 4

Fd  Garrote
o

{3 Ropa de viaje
o

Lv. 1

Max. HP 18
Max. MP
Ataque

9 Defensa
Agilidad -+
Poder Migico 0
Defensa Mégica

Atributos con Garrote equipado

Descendiente de Héroes

Max. HP 18

BEI—]

MP

Experiencia:
Exp. préximo Lv. :

™ S
i Ropa de viaje

0

Max. MP
Ataque
Defensa
Agilidad
Poder Migico

Defensa Magica

llustracion 3.288: Atributos con Garrote desequipado

En la parte de magia tampoco tenemos demasiado trabajo, ya que solamente

son seis opciones, y podremos seleccionar unas u otras segun el nivel de magias que

hayamos desbloqueado. No merece la pena ensefiar codigo pues solo se trata del

manejo de la interfaz para no permitir utilizar magias o bien de combate, o bien no

desbloqueadas. Cuando decidimos utilizar algun hechizo de curacién (que son los

permitidos fuera de combate) comprobamos cual de ellos es, y ejecutamos el hechizo

a la vez que sustraemos el mana necesario. Y, por supuesto, antes de hacer nada,

comprobamos que se tenga el suficiente mana.
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timer_boton > tiempo_espera_boton)

if .mana_actual <
{

StartCoroutine(animarFrase(” Fici e mana p ti ] menu_pausa. transform. Find(

menu_pausa. transform.Find( ") .transform.Find("Magia") .gameObject.SetActive(false);
if(seleccionado_magias =

Range(15, 2
.RecibirCuracion(a
.mana_actual -

if (seleccionado_magias == 4)
Range(8@, 118);

.RecibirCuracion(a,
.mana_actual —= costeMagias[u];

}
timer_boton = 8;

llustracion 3.289: Hechizos fuera de combate

Adn no puedes utilizar
conjuros.

llustracion 3.290: Hechizos bloqueados

Mini-curacién Cura una gran cantidad

. . de PH, al menos 80.
#® Semi-Curaci6én

llustracion 3.291: Todos los hechizos desbloqueados
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Esta es toda la funcionalidad nueva afiadida a nuestro manager del menu de
pausa, ya que, si recordamos, la parte del guardado ya la afadimos en el sprint

anterior.

3.4.4 Manager de Batalla

Ahora veremos el manager de batalla, este script lo portara la propia interfaz

de batalla y solo se ejecutara bajo ciertas condiciones como ya veremos.

batalla =
batalla_preparada =
movimiento_listo =
objetos_mostrados =
enemigo_a_instanciar;
ad gamepad;
timer_mover = Of;
tiempo_espera_mover = 0.3f;
timer_boton = of;
tiempo_espera_boton = 0.5f;
seleccionado = 9;
seleccionado_magias = 0;
seleccionado_inventario = ©;

o estadoEnemigo = Estado.normal;

acciones;
enemigo_gameobject;
prefabObjetoInventario;
objetosInventario;

t objetosInventario2;
musicaBatalla;
e musicaEscena;

p_actual;
MP;
mp_actual;
nivel;
e Background;

llustracién 3.292: Atributos Manager_Batalla

Como vemos tenemos una gran cantidad de atributos que utilizaremos para
manejar las batallas. El atributo batalla nos sirve para saber que estamos en una
batalla y es lo que dara paso al método Update para ejecutar el cdédigo que deba.
Tenemos también batalla_preparada, que estando a false hace que el método
Update llame al método prepararBatalla, al cual se le pasara el enemigo que
queremos instanciar. Pero, para instanciar el enemigo debemos saber contra qué
enemigo vamos a pelear, para esto tenemos que recurrir al Script Movimiento, en el

que debemos anadir ciertas funcionalidades.
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« bosque;
¢ pradera;
k pradera_oscura;
« montania;
veneno;
arena;
areal;
monstruos_areal = {"Limo","Lima" anino"}
k area2;
monstruos_area2 = { "Limo", "Lima", "Dracanino", "F
¢ area3;
monstruos_area3 = { " no", "Dracélito”, "Escorpion®,
areal;
monstruos_aread = {"Escorpion Fé
ask area$;
monstruos_area5 = ;
¢ area6;
monstruos_area6 =
area’;
monstruos_area7
¢« area8;
monstruos_area8 =
area9;
monstruos_area9 =
areal®;
monstruos_areal® =
¢ areall;
monstruos_areall =
k areal2;
[] monstruos_areal2 =
bosque_sprite;
domdora;
cueval;
e cuevaz;
castillo;
bosque_tarde_sprite;
bosque_noche_sprite;

llustracion 3.293: Atributos nuevos Movimiento 1

bosque_noche_sprite;
e bosque_amanecer_sprite;
e pradera_sprite;
pradera_tarde_sprite;
e pradera_noche_sprite;
te pradera_amanecer_sprite;
montania_sprite;
montania_tarde_sprite;
montania_noche_sprite;
> montania_amanecer_sprite;
pradera_oscura_sprite;
te pradera_oscura_tarde_sprite;
te pradera_oscura_noche_sprite;
pradera_oscura_amanecer_sprite;
veneno_sprite;
veneno_tarde_sprite;
veneno_noche_sprite;
veneno_amanecer_sprite;
arena_sprite;
arena_tarde_sprite;
arena_noche_sprite;
arena_amanecer_sprite;
enderer sprite_personaje;
flash_batalla;

llustracion 3.294: Atributos nuevos Movimiento 2

Tenemos una cantidad de atributos nuevos muy grande, pero no tiene mucha
complicacion. Hemos creado TileMaps nuevos en las areas que queremos que
aparezcan enemigos, a estos TileMaps los hemos denominado Zona1, ZonaZ2, etc. Y
al igual que hicimos con los colliders, hemos creado unos colliders para cada una de
estas zonas, de modo que si surge una batalla podamos saber en qué zona estamos

y llamar a uno de los monstruos de esa zona, de ahi los arrays de string con nombres
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de los monstruos, estos hacen referencia a los enemigos que apareceran en cada una
de las zonas. A parte de estos colliders para las zonas, también hemos afadido otros
para detectar si estamos en el bosque, en la pradera, en las montafas, etc. Y poder
cambiar el fondo de batalla. Para ello hemos utilizado los assets del juego DQ I, y
hemos creado por nosotros mismos en Photoshop las versiones de amanecer, dia,
tarde y noche, para todos los lugares posibles del juego (a excepcidén de cuevas o
castillos, donde no tiene sentido hacerlo), a excepcion de algunas como los bosques,
praderas, arena y montaina que ya venian en el juego (en los 4 modos) y que nos dio
la idea de hacerlas para el resto también. Todos los sprites que vemos en la segunda

imagen son estas imagenes que cambian segun el momento del dia en que juguemos

al juego. Creemos que es buena idea incluirlo porque le da mas inmersion al juego.

RN ENRE RIS

llustracion 3.295: Fondo de Batalla — Castillo

llustracion 3.296: Fondo de Batalla — Arena
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llustracion 3.297: Fondo de Batalla - Arena amanecer

llustracion 3.298: Fondo de Batalla - Arena Noche

llustracion 3.299: Fondo de Batalla - Arena Tarde
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llustracion 3.300: Fondo de Batalla — Bosque

llustracion 3.301: Fondo de Batalla - Bosque Amanecer

llustracién 3.302: Fondo de Batalla - Bosque Noche
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llustracién 3.303: Fondo de Batalla - Bosque Tarde

llustracion 3.304: Fondo de Batalla — Cueva

llustracion 3.305: Fondo de Batalla - Cueva 2
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llustracion 3.307: Fondo de Batalla — Montanas

llustracion 3.308: Fondo de Batalla - Montanas Amanecer
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llustracion 3.309: Fondo de Batalla - Montanas Noche

llustracion 3.310: Fondo de Batalla - Montarias Tarde

llustracion 3.311: Fondo de Batalla — Pradera

Escuela Politécnica Superior de Jaén 229



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

llustracion 3.312: Fondo de Batalla - Pradera Amanecer

llustracion 3.313: Fondo de Batalla - Pradera Noche

.

gy @

llustracion 3.314: Fondo de Batalla - Pradera Tarde
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llustracion 3.315: Fondo de Batalla - Pradera Oscura

llustracion 3.316: Fondo de Batalla - Pradera Oscura Amanecer

llustracion 3.317: Fondo de Batalla - Pradera Oscura Noche
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. g

llustracion 3.318: Fondo de Batalla - Pradera Oscura Tarde

if (!Physics2D.0OverlapCircle(posicion.position + Vector3(e.5f, 1, ©), .2f, colliders))
{
posicion.position += Vector3(e, 1, ©);
timer = 0;
movido =
ultimo = ultimo_mov.arriba;
Bloqueado();
if(SceneMar
{
bloqueado = ;
StartCoroutine(BatallaDomdora());
}
else
{
if (5 > UnityEngine.Random.Range(®, 100) && bloqueado ==
{

r.GetActiveScene().name == "Ciuda uida_De_Domdora” && posicion.position == Vector3(11, -17, 6))

print("Inicio batalla");
bloqueado = s
StartCoroutine(spawnBatalla());

llustracion 3.319: Iniciar Batalla (?)

Pasamos ahora a hablar de los cambios en el cédigo del script movimiento.
Como vemos en la imagen de arriba, después de realizar un movimiento hacemos dos
comprobaciones, la primera si nos encontramos en un sitio especifico donde siempre
gueremos que ocurra una batalla (es un caso especial) y en la segunda, si no se da
esta primera, tiramos un aleatorio, y con un 5 % de probabilidad empezara una batalla
y llamaremos a spawnBatalla.
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IEnumerator spawnBatalla()

h").GetComponent<Animator>();

1);

transform nsform 4") . transform.Find(" ) .GetComponentx<: >().enabled = :

transfors. Find n. Fing sform. Fil ). transfora. Fini GetComponent<Image>().enabled =
transfora. Find

e>() .enabled
>0 it

tBackground();
GetComponent<Image>().enabled =

alla.triggerBatalla(aux);

llustracioén 3.320: spawnBatalla

Dentro de spawnBatalla lo primero que hacemos es llamar a la funcién
getEnemigo. Esta funcion realiza una comprobacién del mismo modo que lo hacemos
en la ilustracion 3.295, para comprobar si chocamos con un collider, solo que en este
caso se hace para cada una de las areas definidas en el juego, y en caso de estar en
alguna (las ciudades al no tener este tipo de areas son zonas seguras) se obtendra
un enemigo de forma aleatoria de las listas de enemigos que vimos antes en los
atributos. Después de ya tener el nombre del enemigo que queremos enfrentar
activamos una animacién que hace que parpadee la pantalla en blanco, activamos la
interfaz de batalla y justo seguido activamos otra animacion que hara que la batalla
aparezca desde el fondo de la pantalla hacia nosotros, posteriormente solo tendremos
que activar aquellas opciones de la interfaz de batalla que no estén activadas y llamar

a triggerBatalla, donde ya volveriamos al Script Manager_Batalla.

triggerBatalla( ] enemigo)

enemigo_a_instanciar = enemigo;
batalla = true;

llustracion 3.321: triggerBatalla

En triggerBatalla asignaremos el enemigo y pondremos batalla a true. Después

de esto, como ya veniamos diciendo al inicio de esta subseccién, llamamos a

Escuela Politécnica Superior de Jaén 233



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

prepararBatalla que ultimara los datos necesarios que queremos que aparezcan en la

pantalla.

prepararBatalla( enemigo)

HP.maxValue = .vida_maxima;
HP.value = .vida_actual;
hp_actual.text = .vida_actual.ToString();
MP.maxValue = .mana_maximo;
MP.value = mana_actual;
mp_actual.text = ana_actual.ToString();
nivel.text = "Lv. "+Stats r.nivel.ToString();
if( vida_actual/ .vida_maxima <= 0.5)
{
if( .vida_actual/ .vida_maxima <= 0.25)
{
hp_actual.color = Col red;
mp_actual.color = red;
nivel.color = Colo

hp_actual.color = Color.yellow;

mp_actual.color = Color.yellow;

nivel.color = Color.yellow;

}

}
musicaEscena = GameObject.Find("Cancion").GetComponent<AudioSource
musicaEscena.Pause();
musicaBatalla.Play();

for ( i = @; i < enemigos.Length; i++)

{

if(enemigos[i].GetComponent<Stats_enemigos>().nombre == enemigo)

enemigo_gameobject = Instantiate(enemigos[i], lugarSpawn.transform).gameObject;
enemigo_gameobject.transform.position —= Vector3 9, 0);
enemigoSpawneado = enemigo_gameobject.GetComponent<S migos>();
batalla_preparada = :

movimiento_listo =

break;

llustracion 3.322: prepararBatalla

Ya que en la interfaz de batalla tenemos Sliders asignamos sus valores para
que muestren nuestra vida, mana, nivel. Pausamos la musica e iniciamos la musica
de combate, que como ya dijimos es “Battle”. Luego, miramos en la lista de todos los
prefabs de enemigos y elegimos el que corresponda con el enemigo que obtuvimos
anteriormente y poniendo a true tanto batalla preparada como movimiento_listo, que
sera el atributo que nos dé la sefal para poder realizar alguna accion en los turnos.
En este punto ya tenemos todo listo para empezar el combate, pero antes de pasar a
la explicacién del combate vamos a ver los distintos enemigos que podemos enfrentar,
aunque al igual que con los objetos, no vamos a mostrar toda su informacion,
solamente su nombre y una imagen. En total tenemos 41 enemigos diferentes que

mostramos a continuacion:
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llustracion 3.323: Limo

llustracion 3.324: Lima

llustracion 3.325: Dracanino

llustracion 3.326: Fantasma
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"9

llustracion 3.327: Prestidigitador

llustracion 3.328: Dracdlito

llustracion 3.329: Escorpion
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llustracion 3.330: Esqueleto

llustracion 3.331: Selenita

llustracioén 3.332: Espectro Pendenciero

Escuela Politécnica Superior de Jaén 237



Juan Sambilas Iglesias Remake del videojuego Dragon Quest

llustracion 3.333: Babosidad

llustracion 3.334: Dracanina

llustracion 3.335: llusionista
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llustracion 3.336: Lobobo

llustracion 3.337: Escorpion Férreo

llustracién 3.338: Asesino Oseo
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llustracion 3.341: Quimera
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llustracién 3.342: Espectro Infernal

llustracion 3.343: Selenita Lunatico

llustracion 3.344: Diablosidad

llustracion 3.345: Esqueleto Soldado
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llustracion 3.346: Escorpion Letal

llustracion 3.347: Caballero Andante

llustracion 3.348: Esqueleto Oscuro
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llustracion 3.349: Quimera Engafosa

oJo}

llustracion 3.350: Limo Metalico

llustracion 3.351: Lobobo Desgarrador
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llustracion 3.353: Dragon Verde

llustracion 3.354: Mago Mayor
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llustracion 3.355: Gélem

llustracion 3.357: Dragén Azul
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llustracion 3.360: Dragén Temido
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llustracion 3.361: Draconarius - Primera Forma

llustracion 3.362: Draconarius - Segunda Forma

Ahora que ya hemos visto todos los enemigos que tenemos en nuestro juego

podemos pasar a ver como funciona el combate.
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if (batalla)
{

if (!batalla_preparada)
{

acciones.transform.parent.Find( s").transform.Find(" ").GetComponent<Text>().text = "";
prepararBatalla(enemigo_a_instanciar);

'

else
{
if (movimiento_listo)
{
if (acciones.transform.Find("Ir tario").gameObject.activeInHierarchy)
else if (acciones.transform.Find ").gameObject.activeInHierarchy)
else

llustracién 3.363: Codigo del Script "Manager_Batalla" 1

En la imagen superior se puede observar que mientras tengamos nuestro turno
disponible se comprueba si tenemos abierto el inventario, luego si tenemos abierta las
magias, y posteriormente, si no tenemos ninguna de estas abiertas. Por defecto, no
tendremos nada abierto, observaremos la interfaz como la imagen que tenemos a

continuacion:

4 Atacar
Objetos
_Magia

llustracion 3.364: Interfaz de Batalla activa

En este estado, podemos tomar 4 opciones, atacar, objetos, magia, huir.
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(Input.GetKeyDown(KeyCode.Return) || gamepad.buttonSouth.IsPressed()) && timer_boton > tiempo.

h (seleccionado)

rtCoroutine(animarFrase("No tienes ningin objet

t magiasDe:
iones. transforn. .

s| > 8)
ind("M gameObject.SetActive(

StartCoroutine(animarFr:
break;

se 3:
StartCoroutine(Huir());
break;

}

timer_boton = 8;

llustracion 3.365: Cédigo del Script "Manager_Batalla” 2

Cuando pulsamos el boton del mando o Enter, se ejecutaran distintas acciones

segun la opcion escogida, primero veremos objetos y magia.

Como se puede ver, en el caso de elegir objetos (el caso 1) primeramente se
comprueba si tenemos objetos consumibles, ya que de lo contrario no podremos
utilizar nada. Si si tenemos objetos consumibles se nos abrira una interfaz con los

objetos que podemos utilizar.

llustracién 3.366: Uso de objetos en combate

Aqui accederemos a la seccion de inventario que veiamos antes en el codigo,
y desde ahi controlaremos la eleccién del objeto, o pulsando el boton de volver atras,

cerrar esa ventana.
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Si usamos un objeto, llamaremos a la funcién UsarObjeto, en la que nuestro
personaje usara su objeto, se nos mostrara la informacién pertinente en el cuadro de
dialogo y se nos actualizaran las barras de vida y mana arriba a la izquierda segun

correspondan.

IEnumerator UsarObjeto(Item item)

{

StartCoroutine(animarfFrase( .usarObjeto(Inventario.getPos(item))));
acciones.transform.Find("In ) .gameObject.SetActive( VA

HP.value = .vida_actual;

MP.value = .mana_actual;

hp_actual.text .vida_actual.ToString();

mp_actual.text .mana_actual.ToString();

if ((C ) .vida_actual) / (( ) .vida_maxima) <= 0.5)

{

if ((( ) .vida_actual) / (( ) .vida_maxima) <= 0.25)
{

hp_actual.color = Color.red;

mp_actual.color = Color.red;

nivel.color = Color.red;

hp_actual.color = Color.yellow;
mp_actual.color olor.yellow;
nivel.color = Color.yellow;
}
}
yield return WaitForSeconds(1f);

llustracion 3.367: Cédigo del Script "Manager_Batalla” 3

Seguido de esto, el enemigo efectuara su turno de ataque, ya que obviamente
no va a permitir que nos curemos lo que queramos y que nos restauremos todo el
mana. Primeramente, comprobamos si el enemigo esta dormido, en cuyo caso tiramos
un random (30% de probabilidad) y dependiendo del resultado despertamos o no al
enemigo.

if (Random.Range(®f, 1f) < 0.3 && estadoEnemigo == Estado.dormido)

{
estadoEnemigo = Estado.normal;
StartCoroutine(animarFrase("El i > ha despertado."));
yield return WaitForSeconds(1.5f);

}

if (estadoEnemigo == Estado.dormido)

{

StartCoroutine(animarFrase("ELl enemigo esta dormido..."));
yield return :

llustracién 3.368: Cdodigo del Script "Manager_Batalla"” 4

Luego, si el enemigo esta despierto o se ha despertado, realizara su turno de
ataque, en el que tiraremos otro aleatorio para decidir si el golpe sera o no sera critico
(5 % de probabilidad).
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Si es critico se utilizara la férmula de dafio critico que indicamos arriba, en caso
contrario se utilizara la de dafio normal. Una vez calculado el daio, lo mostramos por
el cuadro de dialogo y efectuamos el dafo al jugador, a su vez, comprobando si el
golpe resulta fatal o no.

defensa.get_valor() / 2f), 1, 999) * Random.Range(1f, 1.1f));

defensa.get_valor(), @, 175)) / (75 + (Mathf.Clamp( di

es. transform. parent.GetChild(i).gameObject
acciones. transform.parent.GetChild(i).Find(
acciones.transform.parent.GetChild(i).gameObject.SetAc

}
StartCoroutine

SiguienteLinea("Goly ico! Has recibido " + * - (Mathf.Clamp(: .defensa.get_valor(), @, 175)) / (75 + (Mathf.Clamp(

llustracién 3.369: Cédigo del Script "Manager_Batalla” 5

Si resulta ser un golpe que nos debilite, se preparara el Manager_Batalla para
terminar su modo actual, se eliminara el enemigo instanciado, se nos curara y se nos
reducira el dinero a un 90% del que teniamos en el momento de morir. Posteriormente
se nos llevara al mapa del mundo, al ultimo lugar que hubiésemos visitado. Si no nos

debilita, volvemos a ejecutar otro turno.

Si decidimos utilizar una magia, al igual que con el inventario, se abrira una
ventana nueva en la interfaz. Esta ventana contendra todos los hechizos, marcando
en gris (y no dejando seleccionarlos) aquellos que no tengamos desbloqueados.
Cuando elijamos un conjuro y decidamos ejecutarlo, primeramente, se comprobara el

mana, pero si poseemos del suficiente, se llamara a la funcion AtaqueMagico.

IEnumerator AtaqueMagico( seleccion)

{

movimiento_listo=

switch (seleccion)
yield return

llustracién 3.370: Cédigo del Script "Manager_Batalla” 6
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El método AtagueMagico no es mas que un switch con las distintas
posibilidades de magia que podamos haber hecho. En caso de utilizar magias de
curacion o de efectos de estado, siempre atacaremos primero, para posteriormente
recibir el golpe del enemigo, si al usar una magia como por ejemplo “Suefio” no lo
hemos dormido. En caso contrario, si usamos una magia de ataque, se tendra en
cuenta la agilidad tanto del enemigo como la del jugador para determinar quién atacara
primero. Es interesante saber que las formulas para dafno magico son diferentes a las
férmulas de dano fisico, no solo porque utilicen el poder magico, sino porque tienen

dafios minimos y maximos dependiendo de la habilidad.

dom.Range(8, 166))

dmg = (int)(1.1f * M mpi )enemigoSpawneado. def_magica.get_valor() / 5f), 60, 110));
if ( i Rec: i

+ dmg * (1 - (Mathf.Clamp(enemigoSpawneado. defensa.get_valor(), 8, 175)) / (75 + (Mathf

ncia.");

llustracion 3.371: Cédigo del Script "Manager_Batalla” 7

Ademas de lo que acabamos de decir, también comprobamos si un enemigo
ha muerto, en cuyo caso nos asignaremos experiencia, y en ocasiones subiremos de

nivel indicandolo como se ve en la imagen.

Ahora hablaremos de las dos posibilidades que nos quedan. Habiendo visto
cémo funciona el uso de objetos y el uso de magia, el uso de ataques basicos y de
Huir es mas facil de explicar. En el caso de que escojamos huir por el motivo que sea,
tendremos siempre, a excepcidn de los 2 jefes que tiene el juego, un 50% de
probabilidades de escapar, en cuyo caso se terminara la batalla y podremos continuar
moviéndonos a donde queramos, si N0 conseguimos escapar, el enemigo nos atacara,
obviamente, pudiendo incapacitarnos. Si elegimos la opcion de Atacar, golpearemos
con el arma que tengamos equipada, y segun cual sea se vera una animacion u otra
en pantalla, por lo demas, sigue el mismo funcionamiento que el ataque magico, pero

con las féormulas de calculo de dafio del ataque normal.
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Esto seria todo lo que necesitamos saber de nuestro manager de batalla, y con
esto, ya hemos explicado todas las funcionalidades principales del juego. Tenemos
un jugador que puede moverse libremente por el mundo, interactuar con los distintos
tipos de NPCs, recibir objetos, encontrar objetos, comprar, vender, usar, tirar, equipar,
desequipar, etc. Tenemos un menu de pausa donde revisar nuestro inventario,
curarnos, ver nuestras estadisticas, asi como guardar la partida y salir del juego. Un
manager de combate, que nos muestra distintos escenarios segun el lugar del mundo
del juego donde estemos y segun la hora del dia del mundo real, con distintos

monstruos cada uno con sus fortalezas y debilidades.

3.5 Pruebas finales

En este apartado incluimos los diferentes testeos y pruebas que se han
realizado para comprobar que todo funcione correctamente y que cumpla con lo que
se le pide, tanto a nivel de que todo funcione correctamente, como a nivel de que haga

lo que se espera.

3.5.1 Pruebas de verificacion del sistema

En las pruebas de verificacion del sistema hemos intentado forzar errores a
aparecer para ver si funcionaba todo de forma correcta y en caso de no ser asi,
solucionarlo. Durante las pruebas hemos encontrado y solucionado los siguientes

errores.

e Bug en el inventario al utilizar un objeto

e Bug al eliminar un objeto

e Bug visual al movernos hacia abajo en la tienda.

e Bug del sistema de Posada, donde te podias curar por encima del limite.

e Bug de objetos que hacia que al cerrar el juego y volver abrirlo el equipo
apareciese desequipado, pero se mantuviesen los stats, pudiendo

aumentarlos hasta el infinito de este modo.

e Animaciones de magias incorrectas.
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Error al cargar la posicion cambiando entre pantallas en la version “release”
puesto que una parte del codigo de Movimiento que se necesitaba que se
ejecutase antes que otra de todos los managers no lo hacia (solucionado
pasando dicha parte del codigo al método Awake, que se ejecuta antes que
Start).

Una vez solucionados estos errores no nos hemos encontrado con ningun otro,

y hemos podido completar el juego sin mayor problema.

3.5.2

Pruebas de validacion del sistema

En las pruebas de validacion buscamos demostrar que nuestro sistema cumple

con lo que se espera de él, es decir, que haga lo que debe, para ello podemos recurrir

al apartado 1.6 de nuestra documentacion, donde se define el alcance del proyecto.

En este caso cumplimos con todo lo que se especifica que abarca nuestro proyecto:

Podemos viajar por todo el mundo de Alefgard.
Tenemos los 41 enemigos originales (con sus estadisticas actualizadas).
Se incluyen las dos nuevas estadisticas Poder magico y Defensa magica.

Versidn mejorada del sistema de combate, pero manteniendo las opciones
del original.

Podemos hablar con todos los NPCs del juego.
Podemos comprar en las diferentes tiendas del juego.

Tenemos mayor numero de objetos en el juego, lo que se traduce en mayor

variedad en las tiendas.
Anadimos la posibilidad de llevar una pieza mas de armadura, el casco.
El menu de pausa cumple con todo lo estipulado.

El juego se encuentra traducido completamente al espafiol, manteniendo la

narrativa original.
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4 CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

A lo largo de nuestro proyecto hemos intentado crear una version mejorada del
DQ original, y para ello nos hemos basado en otros juegos, y en versiones mas nuevas
de la saga, asi como en remakes de esta. Consideramos que hemos conseguido un
resultado bastante bueno ya que cumplimos con todos los requisitos que nos
impusimos al inicio del proyecto con creces, afiadiendo animaciones y haciendo todo
mucho mas entendible para el jugador, ademas de haber implementado mejoras sobre
todo a nivel visual con la interfaz y de inmersién, como pueden ser todos los diferentes

escenarios de batalla cambiando segun la hora del dia.

Si bien consideramos que hemos hecho un buen trabajo y que el resultado ha

sido satisfactorio, hay cosas que podrian mejorarse a futuro, como, por ejemplo:

ARadir en la interfaz de la tienda y el inventario algun elemento que nos

permita saber de antemano si hay mas objetos bajando hacia abajo.
e Permitir a los enemigos utilizar magia.
e Incluir mas animaciones en los enemigos.

e AnfAadir sonidos al golpear contra un collider o al atacar dependiendo de qué

tipo de ataque utilicemos.

Estas son solo algunas de las cosas que podriamos modificar, y que por
superar el limite de tiempo no hemos podido incluir en el proyecto, por eso, si bien el
proyecto estd completo y es perfectamente funcional, algunos de estos cambios
podrian mejorarlo, sobre todo a nivel de feedback de lo que esta ocurriendo para el

jugador.
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5 APENDICES

En esta seccion incluiremos documentacion que ha sido relevante a la hora de

definir el proyecto

5.1 Guia original del Trabajo Fin de Titulo

En esta subseccién se incluye a continuacion la guia original de TFG, asi como
la modificacién para cambiarlo de TFG general a especifico, pasando de llamarse

“‘Remake de un videojuego clasico” a “Remake del videojuego Dragon Quest”.

5.1.1 Guia original

Este trabajo consiste en la realizacion de un remake de algun videojuego
clasico utilizando un motor de videojuegos actual, como Unreal Engine, CryEngine o
Unity. El videojuego original, asi como el motor a utilizar, quedan a eleccién del

alumnado.

Hay que describir las mecanicas de juego y la experiencia de usuario perseguida,
incluyendo el sistema de recompensas, los mecanismos de progreso del usuario, los
recursos graficos y sonoros empleados, etc. Para la elaboracion de escenas,
personajes, NPCs, objetos, animaciones y todo tipo de material grafico y sonoro, se
podran utilizar elementos descargables de la red, incluyendo sprites originales o
cualquier otro recurso. Se recomienda elegir un videojuego de la década de los 80s y
90s, buscando la sencillez.

5.1.1.1 Conocimientos previos

Es necesario tener experiencia con el uso de motores de videojuegos.

51.1.2 Objetivos del TFG

e Disefio del remake del videojuego clasico elegido, especificando las

caracteristicas y el sistema/entorno obijetivo.

e Descripcion de las dinamicas, mecanicas y componentes de juego, que
deberian ser las mismas del juego original. Se permite afadir contenido

adicional o variaciones.
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51.1.3

5114

Disefio de la interfaz de usuario y los mecanismos de interaccion.

Disefio del entorno virtual 2D/3D, incluyendo todo el material grafico y

Sonoro.

Desarrollo del juego propuesto, incluyendo la programacion de los

componentes necesarios.

Realizacion de pruebas de evaluacion del sistema y analisis de resultados.

Metodologia a Desarrollar
Describir el videojuego clasico elegido para realizar el remake. Describir las
dinamicas, mecanicas y componentes de juego, lo que incluye narrativa,

objeticos, recompensas, etc.

Realizar un breve estado del arte sobre motores de videojuegos y
seleccionar uno de ellos. Justificar las decisiones tomadas.

Seleccionar y utilizar una metodologia basada en Ingenieria del Software
para el analisis de requisitos, disefio, implementacion, prueba vy

documentacion. Se recomienda utilizar una metodologia incremental.
Detallar la estimacion temporal y costes de desarrollo.

Realizar el desarrollo del remake, incluyendo el modelado del entorno virtual
2D/3D.

Realizar pruebas para el prototipo y documentar los resultados.

Redaccion de la documentacion final requerida.

Documentos y Formatos de entrega

Documentacién generada durante el proceso, de acuerdo con las buenas
practicas de la ingenieria del software. Esto se aplicara tanto en los
proyectos de Ingenieria como en los trabajos tedricos o experimentales, es
decir, siempre que se genere algun tipo de desarrollo, tanto software como

webs, scripts, etc.

Para el formato de documentacion de los Proyectos de Ingenieria se

utilizara la norma UNE 157801. Tal y como especifican las normas de estilo
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de la EPSJ: ‘Los Proyectos de Ingenieria deberan presentar una estructura
y contenido adaptados a la norma UNE 157001 - Criterios generales para la
elaboracion de proyectos - u otra derivada de ésta, en funcion de la
naturaleza del proyecto’. ‘...para el caso de los sistemas de informacion
informatizados (sistemas informaticos, sistemas de informacién geogréfica,
etc.) esta la norma derivada de la anterior UNE 157801 - Criterios generales
para la elaboracion de proyectos de sistemas de informacion’. Para ello, se
puede utilizar también la Norma CCII-N2016-02 (Norma Técnica para la
realizacion de la Documentacion de Proyectos en Ingenieria
Informatica) del Consejo General de Colegios Profesionales de Ingenieria

en Informatica, que incluye e implementa la norma UNE 157801.
e Memoria de trabajo, incluyendo manuales y anexos, en formato PDF.
e Codigo fuente completo y ejecutables del prototipo o software desarrollado.

e Documentos y archivos adicionales a los que se haga mencidn expresa en

la memoria.
e Video de demostracion de la aplicacion o de la experimentacion realizada.
e Anexos para la presentacién del trabajo:
o Informe favorable del tutor.

o Autorizacion de publicacion, si procede.

5.1.2 Modificacion del TFG

Se formaliz6 mediante la presentacion de una solicitud al organismo
correspondiente, la modificaciéon del TFG “Remake de un videojuego clasico” para
cambiar el titulo, y cambiar de caracter general a especifico, siendo el nuevo titulo

“‘Remake del videojuego Dragon Quest”.

5.2 Instalacion y configuracion del sistema

En cuanto a la instalacién y configuracién del sistema, saber que con tan solo
ejecutar el .exe de la carpeta del ejecutable es suficiente. Si bien, el juego ha sido
desarrollado enteramente para Windows, por lo que para su ejecucion en otros

sistemas pueda requerir del uso de emuladores o maquinas virtuales.
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5.3 Manuales de usuario

En este apartado mostraremos de forma grafica como jugar a nuestro juego.

Los controles son bastante similares a los de cualquier juego. Hemos creado

con Photoshop un pequefio manual con los controles.

Controles

Podemors usar teclado o mande

- Para movernos vtilizamor el
o el

- Para abrir el menv de pavra
uramers stait,

- Para movernos por losr menis
vramor el pad.

- Para interactuar con NPCr y

realizar accioners vramor fl.
Para volver atrés uramos B

w
- Para movernor utilizamor 1l I D
- Para abrir y cerrar los menvs
vramor erc, (inclvidos lor de
combate).

- Para interactvar con NPCr y
realizar accioners vramors Enter

llustracién 5.1: Controles Dragon Quest remake
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6 DEFINICIONES Y ABREVIATURAS

En esta seccion nos limitaremos a mencionar las abreviaturas utilizadas y a

explicar cierta terminologia utilizada durante la redaccion de esta nuestra

documentacion:

Dragon Quest - DQ

Nintendo Entertainment System - NES
Juego de Rol > RPG

Banda Sonora Original > OST

Pixelart > Forma de arte digital donde las imagenes se editan a nivel de

pixeles.

Electronics Arts > EA

Unreal Engine - UE

Epic Games - Epic

Unreal Engine 5 - UES

Renderizado Dinamico de Alto Rango - HDRR
Realidad Virtual > RV

Realidad Aumentada - RA

Juego de rol masivo en linea > MMORPG
Non-Player Character > NPC

Adobe Photoshop 2021 - Photoshop

Kilo Lineas de Cédigo - KLDC

Esfuerzo 2 E

Tiempo > T

Personal > P

Factor de Ajuste de Esfuerzo > FAE
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