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1. INTRODUCCION

La industria del videojuego mueve millones de euros a diario. Este hecho
propicia la aparicion de estudios que buscan un nicho de mercado en un sector
emergente como este. Hoy en dia, los videojuegos acomparfan a las personas a lo
largo de toda su vida. El objetivo de los videojuegos puede ser muy variado, desde
simples mini-juegos que buscan “matar” el tiempo a simuladores de vuelo usados

por la NASA para entrenar a sus pilotos.

Un videojuego es un producto software complejo, y como tal, su éxito o fracaso
esta estrechamente relacionado con la correcta aplicacion de técnicas propias de la
ingenieria del software para su definicion, gestion, control y desarrollo. Los proyectos
de esta naturaleza estan compuestos por multiples elementos muy dispares como el
disefio grafico, la animacién, un guion de la historia, la inteligencia artificial, el disefio
de mecanicas, el modelado de escenarios, los efectos de sonido, la musica... Un
proyecto software de estas caracteristicas supone un intensivo trabajo de ingenieria,
con equipos de desarrollo enormes. Como dato representativo, la firma Konami
formé un equipo de mas de 200 personas para desarrollar la afamada saga de

videojuegos “Metal Gear Solid” (Hideo Kojima, 2016).

Estos proyectos poseen unas peculiaridades propias, tales como la alta
interaccion entre el usuario y la maquina, convirtiendo la pantalla y el mundo virtual
en un conjunto de elementos interactivos para el jugador. También cabe destacar
gue son proyectos en los que la ingenieria y el arte (musica, disefio 3D y 2D, efectos
especiales...) van de la mano durante todo el proceso de desarrollo y la vida del

producto.

Para afrontar este reto, se usardn como base los conocimientos adquiridos
durante el periodo de aprendizaje en asignaturas como Desarrollo Agil, Gestion de
Proyectos Software y Desarrollo de Videojuegos. Seguir una fuerte metodologia
desde el comienzo para definir, planificar, gestionar, desarrollar y controlar el
proyecto propiciardn el éxito del mismo. Estas tareas seran realizadas

minuciosamente debido a su gran importancia.
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Flame Knights Chronicles, el titulo de este videojuego, nos transportara a un
oscuro y fantastico mundo medieval donde las fuerzas del bien y el mal luchan por
su supremacia. El jugador, tomando el control del protagonista principal, debera
combatir contra criaturas malignas y legiones infernales para evitar que un poderoso

brujo no-muerto esclavice a la humanidad.

El videojuego posee un gran componente de estrategia, que combinado con la
frescura y dinamismo de la accién en tiempo real de los innumerables combates da
una experiencia de juego adictiva, y ante todo divertida. Esta atractiva combinacion
de estrategia y accion crea un género de juego denominado “Hack ‘n Slash”.

Una parte importante de los esfuerzos seran dirigidos a obtener un prototipo
que resulte atractivo y amigable al usuario final. Para conseguir este fin se dispondra
de un conjunto de usuarios que probard el producto en sus diferentes fases de
desarrollo. Estos usuarios daran una valiosa vision al equipo de desarrollo acerca de

la interaccion del usuario final con el juego y sus opiniones personales.

El sector de los videojuegos y la informatica grafica en general tiene un
conjunto de términos en inglés muy especificos que seran definidos en el capitulo 25
ANEXO |: GLOSARIO DE TERMINOS. En este capitulo también se incluiran

vocablos que puedan no resultar familiares al lector.

Este documento seguird la siguiente estructura. En primer lugar se presenta
una comparativa y analisis de los motores de videojuegos mas representativos
(capitulo 2). A continuacién una definicién de las caracteristicas mas importantes del
videojuego, como por ejemplo los enemigos y los objetivos del juego (capitulos del 3
al 10). Después todo el proceso de planificacion y desarrollo (capitulos del 11 al 14),
una coleccién de los diagramas mas representativos (capitulo 15), los patrones de
disefio y arquitectonicos usados (capitulo 16), las conclusiones del autor (capitulo
17), las funcionalidades y caracteristicas que han quedado fuera del proyecto
(capitulo 18), la bibliografia y las fuentes de informacion consultadas (capitulos 19 y
20), el enlace de descarga (capitulo 21), una seccion de agradecimientos (capitulos
22), los indices de ilustraciones y tablas (capitulos 23 y 24) y un glosario de términos

como anexo (capitulo 25).
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2. MOTORES DE VIDEOJUEGOS

Se define como motor grafico al framework de software disefiado para crear y
desarrollar videojuegos. Los desarrolladores pueden crear videojuegos para

consolas, dispositivos méviles u ordenadores usando este software.

La funcionalidad basica de un motor es proveer al videojuego de un motor de
renderizado para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector de colisiones, sonidos,
scripting, animacion, inteligencia artificial, redes, streaming, administracion de

memoria y un escenario grafico.

Es indiscutible que la escena de videojuegos “indie” ha crecido de forma
exponencial durante los ultimos afios. Cada vez son mas las personas que se
animan a crear su propio videojuego usando las infinitas herramientas y ayudas que

se pueden encontrar en internet.

g
UNREAL —

TECHNOLOGY

llustracion 1 Motores Populares de Videojuegos

Lo mas increible es que motores de una altisima calidad como Unreal Engine 4
o CryEngine 3 estén actualmente al alcance de todo el mundo. Tenemos infinidad de
opciones a la hora de elegir un motor grafico. Ejemplos representativos son: Torque,

CryEngine, Unity, Unreal Engine, Source Engine, Cocos2D-x, Shiva, Game Maker...

A continuacion se analizaran tres de los motores mas populares para decidir

cual se usara en este proyecto.
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2.1. Unity 3D

Qunity

llustracion 2 Logo Unity 3D

Unity 3D ofrece una amplia gama de caracteristicas y su interfaz es bastante
facil de entender. Se caracteriza por su gran integracion multiplataforma, es decir,
los juegos se pueden trasladar de forma rapida y facilmente en Android, iOS,
Windows Phone 8 y BlackBerry, por lo que es un gran motor de juego para el
desarrollo de juegos para moviles. También tiene la capacidad de desarrollo para

Playstation 3, Xbox 360, Wii U y navegadores web.

El motor de juego es compatible con las principales aplicaciones 3D
como 3ds Max, Maya, Softimage, Cinema 4D, Blender y mas, lo que significa que no
hay restricciones reales al tipo de formatos de archivo que soporta. Implementa
sprites de apoyo y la fisica en 2D, por lo que es un gran motor de juego que se

utiliza para el desarrollo de juegos 2D (yeeply.com, 2014).

Unity no posee caracteristicas reales de modelado o construccibn mas alla
de unas pocas formas primitivas, de manera que los equipos de desarrollo deberan
apoyarse en aplicaciones de terceros. Sin embargo, cuenta con una tienda de
Assets (Asset Store) desde la que se puede descargar y usar infinidad de recursos

gratuitamente o por poco dinero.

Actualmente la version Personal de Unity 3D es gratuita con todas sus
caracteristicas disponibles excepto desarrollo para consolas y otros servicios
adicionales como Unity Cloud Build (herramienta para la integracion automatica de
cambios en red). La pega es que ,si se compila un juego en esta version, tendremos
una pantalla al inicio de la ejecucién del videojuego con el logo de Unity que no se
podra eliminar. Se puede usar la version Personal para produccion si los ingresos

brutos al afio son menores de 100.000 $.
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Existe una versién Profesional (desde 75% al mes) la cual posee todas las
caracteristicas y servicios disponibles.

Unity 3D Engine es perfecto para equipos pequefios y el desarrollo para
plataformas maviles. La curva de aprendizaje de Unity es la mas facil de los tres
motores pero su motor grafico es el menos potente (Vease Tabla 1 Comparativa

Motores ) . Es un motor de juegos de propdésito general.
2.1.1. Ventajas

e Posee una amplia documentacion y multitud de videos explicativos. Al llevar
mas tiempo accesible econbmicamente a muchos usuarios, la cantidad de
informacion sobre scripting, plugins desarrollados por terceros y recursos es
enorme.

¢ A la hora de implementar los Scripts, se puede elegir entre dos lenguajes de
programacién: C# y JavaScript. Anteriormente también se podia programar
en Boo.

e Estd basado en componentes, lo que invita a la reutilizacion y estructuracion
de las entidades usadas.

e Los requisitos técnicos para trabajar con este motor son medios-bajos.

e La Asset Store ofrece infinidad de soluciones ya creadas, modelos,
animaciones... Dispone de muchos componentes gratuitos.

e Esideal para la creacion prototipos.

e EI IDE que nos ofrece por defecto (Monodevelop) es muy facil de usar.
Permite utilizar otros IDE como Visual Studio con relativa facilidad.

2.1.2. Desventajas

¢ No esta muy orientado a ser usado por disefiadores o modeladores.
e Su versatilidad para el desarrollo en diferentes plataformas es activada con

licencias de pago que pueden elevar bastante el coste de produccion.
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2.2. Unreal Engine 4

UNREAL

ENGINE

llustracion 3 Logo Unreal Engine

UE4 tiene algunas capacidades graficas increibles, incluyendo
caracteristicas como capacidades avanzadas de iluminacién dinamica y un nuevo
sistema de particulas que puede manejar hasta un millon de particulas en una
escena a la vez. Unreal Engine ofrece varias herramientas adicionales de gran
ayuda para disefiadores y artistas. La facilidad de uso del UE4 hace que sea

mucho mas atractivo para los nuevos desarrolladores de juegos.

El motor Unreal fué originalmente desarrollado principalmente para los FPS
(First Person Shooter), y el primer juego que fue disefiado, como DEMO fue el
aclamado Unreal, pero desde entonces ha sido utilizado para una gran variedad de

juegos y géneros como los juegos de rol.

El lenguaje usado para scripting es C++, un lenguaje muy familiar para la

mayoria de los desarrolladores.

Ofrece un sistema llamado Blueprint, el cual puede usarse para “programar”
sin tener que escribir una sola linea de codigo. Los blueprints y el cédigo C++ estan
pensados para complementarse. Todos los blueprints pueden exportarse y se

transformaran en codigo C++ que podremos modificar caracter a caracter.

Cada mes, Epic Games lanza nuevas versiones de UE4 con suculentas
mejoras. A nivel grafico y estético el engine es inmejorable, y valga la redundancia,
ademas mejora mes a mes. La gestion de particulas es la mejor del momento,
ahora hacer superficies que reflejen en tiempo real no supone toparse con multiples
dificultades, gracias al nuevo sistema de raycasting, la gestion de transparencias

ya no tiene un orden arbitrario.

10
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UE4 viene con su propio gestor de menus 2D y 3D. Cuenta con un modulo
(Papers 2D) increiblemente potente para gestionar juegos en 2D dimensiones de
cualquier tipo: profundidad, colisiones 2D, fisicas restringidas en Z, gestion de orden

de elementos y menus.

Esta mas orientado a equipos grandes y el desarrollo de juegos de gran
calidad (juegos triple A). Su motor grafico es el mas potente de la comparativa. Al

igual que Unity, esta basado en componentes.

Cabe sefalar que Unreal Engine 4 estd disponible gratuitamente en su
totalidad, pero a partir de obtener unas ganancias de 3.000 $ con un producto
desarrollado sobre este motor se deberd pagar el 5% de los beneficios brutos

posteriores (royalties).

Unreal Engine ha sabido adaptarse a las demandas del sector mediante una
estrategia agresiva y arriesgada de desarrollo abierto y esto ha hecho que el motor
coja una carrerilla y una ventaja respecto a sus competidores que ahora lo tienen

mas dificil que nunca (zehngames.com, 2014).

11
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2.3. CryEngine 3.8

CRY=NGIN=

llustracion 4 Logo CryEngine

CryEngine es un motor muy potente disefiado por la empresa de desarrollo de
Crytek que se introdujo en el primer juego de la saga Far Cry. Esta disefiado para
ser utilizado en plataformas maviles, PC y consolas, incluyendo PlayStation 4 y Xbox
One.

Las capacidades gréaficas de CryEngine estan a la par con el Unreal Engine 4,
con una iluminacién fantastica, la fisica realista, sistemas avanzados de
animacion y mucho mas. Similar a UE4, CryEngine tiene caracteristicas intuitivas y

potentes de disefio de niveles en el motor del juego (ozom.cl, 2014).

CryEngine es un motor de juego muy potente, no obstante su curva de
aprendizaje es un poco complicada (Vease Tabla 1 Comparativa Motores de
Videojuegos). Para empezar a utilizar el motor de juego de manera productiva, y
puede ser mas dificil de entender si no se tiene ninguna experiencia con motores de

juegos.

Es especialmente sencilla la creacion de escenarios exteriores con terrenos
de gran amplitud. La documentacion existente es extensa y hay foros oficiales para
desarrolladores. Estd disefiado para que equipos multidisciplinares trabajen

conjuntamente sobre un mismo proyecto.

12
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2.4, Eligiendo un Motor

Todos estos motores de juego son una gran opcion para el proceso de
desarrollo. Mientras que la Unity es ideal para juegos 2D y 3D moviles, Unreal
Engine 4 te da la capacidad de crear juegos con graficos fotorrealistas o simples
scrollers laterales 2D y CryENGINE tiene unas capacidades graficas increibles para

plataformas de nueva generacion.

Ordenando los tres motores por dificultad de aprendizaje (de mas facil a mas
dificil), se tiene el siguiente orden. Unity, Unreal Engine y CryEngine (Véase Tabla 1
Comparativa Motores ). CryEngine y Unreal Engine estan orientados a equipos
grandes y multidisciplinares, y al desarrollo de proyectos graficamente
superiores (los llamados juegos Triple A). Ademas, estos dos motores poseen
muchas formas de optimizacion y eficiencia que son transparentes para el

desarrollador y que mejoran mucho el producto final.

Por otra parte, Unity nos ofrece un motor de videojuegos bastante completo,
ligero y que permite a desarrolladores con poca experiencia tomar contacto con este

mundo de una manera facil y amigable.

13
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A continuacién se muestra la tabla resumen que se ha creado para elegir el

motor de juegos que mas ventajas y herramientas aporte al proyecto.

Comparativa Motores de Unreal Engine 4 CryEngine 3 Unity 3D
Videojuegos

Calidad Gréfica ‘

Caracteristicas de modelado

3Dy construccion de

escenas avanzada

Apto para equipos pequefios ‘ No
Basado en componentes No
Calidad del Motor de fisicas

Gratis al inicio del proyecto Solo licencias

para
estudiantes
No No

Gran biblioteca de recursos

Documentacion propia

Tutoriales de terceros

Comunidad extensa ‘ en Aumento No

Tabla 1 Comparativa Motores de Videojuegos

Como opcién para realizar este proyecto se ha optado por usar Unity, version
4.6.2. Las razones son las siguientes. El tiempo para la ejecucion es bastante
limitado. Su curva de aprendizaje es la mas féacil. Ell equipo de desarrollo es
extra-pequefo (1 persona). Brinda infinidad recursos a nuestra disposicion. El
sistema basado en componentes ayuda a organizarse mejor a la hora de
desarrollar y a reutilizar partes comunes. Esta respaldado por una comunidad

enorme. Existe muchisima informacion y documentacion para su uso.

14
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3. ESTILO

En este capitulo se definen tres de los rasgos que definen y dan forma al estilo
y a la manera en la que el usuario percibira el juego. Como afiadido, se termina este
capitulo con una seccién en la que se citaran los predecesores mas representativos

del estilo en cuestion segun la opinion del autor.

El estilo determina gran parte de la interactuacion del usuario con el
videojuego. También define elementos clave, como el tipo y posicion de la camara y

el detalle grafico.

3.1. Género

El género RPG (Role Playing Games), sumerge al jugador en un mundo ficticio,
siguiendo el transcurso de una historia y tomando el control de un héroe (el cual
puede personalizar completamente). Esta historia va proporcionando retos que el
jugador debera superar para continuar la aventura. Las ambientaciones de un juego
RPG son tremendamente amplias (fantasia medieval, épocas futuristas,

actualidad,...).

El género “Hack and Slash” se basa en combates rapidos, normalmente con
armas cuerpo a cuerpo y contra hordas de enemigos. Ofrecen combates en tiempo
real, a diferencia del género RPG. Se suele combinar con otros géneros como terror,

aventuras,...

La mezcla de estos géneros dio lugar a otro llamado Action RPG (Action-Role
Playing Games), adoptando éste las caracteristicas mas importantes de los géneros

anteriormente mencionados.

Es un género apasionante que mezcla la profundidad en la trama que
caracteriza a los videojuegos RPG y la accion desenfrenada de los de tipo “Hack
and Slash”.
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3.2. Camara

Se conoce perspectiva Top-Down (también llamada vista ojo de ave, vista de
péjaro, vista elevada o vista de helicoptero) a un angulo de cdmara utilizado en los
videojuegos que muestra al jugador y al area circundante desde arriba.

Los videojuegos que son referencias en el género Action RPG suelen usar esta
perspectiva pero con una proyeccion conica (similar nuestra vista), tal como la
proyeccidon en perspectiva, la cual da una mayor sensacion de profundidad. En el

proyecto se usara una camara tipo Top-Down.

Las vistas top-down estan implementadas tipicamente usando proyecciones
ortograficas o isométricas. La isométrica se hizo méas familiar por los primeros juegos
de la saga Sims (Electronic Arts) y varios juegos de estrategia al estilo de
“Command and Conquer” (Westwood Studios). Esta proyeccién esencialmente hace
que las lineas paralelas continden al infinito. Hoy en dia, las proyecciones

isométricas se usan tipicamente para disefiar juegos de estética retro.

3.3. Graficos

La mayoria de videojuegos de este estilo anteponen la importancia de unas
mecanicas atractivas y divertidas de usar a una calidad grafica inmejorable, siempre
dentro de lo aceptable. Se debe tener en cuenta que los personajes no se ven lo

suficientemente cerca como para apreciar detalles demasiado sutiles.

No obstante se ha intentado cuidar al maximo el detalle en las animaciones y
habilidades especiales del personaje, teniendo en cuenta que no se dispone de
personal especializado en disefio grafico y animacion. Los recursos graficos que se

usaran seran gratuitos o generados por el propio autor.
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3.4. Predecesores

Para poner al lector en situacion, a continuacion se mencionan los videojuegos
que podrian ser los méas representativos del género. Estos titulos han sido jugados y
seguidos de cerca por el autor, aportando varias ideas tenidas en cuenta en la fase

de disefio de este proyecto.

3.4.1. Path of Exile

Path of Exile es un ARPG ambientado en un
mundo de fantasia oscura. Lo desarrolla la
compafiia independiente neozelandesa Grinding
Gear Games y se puede descargar y jugar gratis.
El proyecto se mantiene econémicamente gracias

a "micropagos éticos".

llustracion 5 Logo Path Of Exile

El 23 de enero de 2013 se publicé una version Beta abierta. En marzo de 2013
el juego habia alcanzado los dos millones de subscriptores. El juego abandono la
fase Beta y se publicé finalmente tanto en Steam como en su propia web el 23 de

octubre de 2013. Cabe mencionar que el juego es totalmente online.

llustracion 7 Camara en Path of Exile llustracion 6 Combate en Path of Exile
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3.4.2. Torchlight 2

IS

Torchlight 2 es un ARPG

- ;,A

/\\r)p}'\]'r T(‘;N N desarrollado por Runic Games Yy

distribuido por Microsoft Games en
Septiembre de 2012.

llustracion 8 Logo Torchlight 2

Como su predecesor, las mazmorras son generadas aleatoriamente, ademas
presenta mas clases disponibles para el jugador (arquetipos) y un modo historia mas
largo. Las Unicas criticas negativas que ha sufrido, es debido a la falta de un sistema
multijugador online. Los jugadores pueden crear contenido (misiones, mazmorras,...)

y compatrtirlo a través de Steam.

~&C

llustracion 9 Combate en Torchlight 2
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3.4.3. Diablo 3

Diablo 11l es un A-RPG desarrollado
por Blizzard Entertainment. Esta es la
continuacion de Diablo Il y la tercera parte
de la serie. Su tematica es de fantasia
oscura y terrorifica. Su aparicion fue
anunciada el 28 de junio de 2008 en el
Blizzard Entertainment Worldwide

Invitational en Paris, Francia.

llustracion 11 Logo Diablo 3

Blizzard anuncié que el lanzamiento se realizaria el 15 de mayo de 2012. Fue
uno de los lanzamientos mas importantes de un videojuego en la historia, vendiendo

una cifra de 3.5 millones de copias en 24 horas y 6.3 millones en una semana.

"4;1«:,3‘

COOHDMH

llustracion 12 Combate multijugador online en Diablo 3

llustracion 13 Graficos y Ambientacién en Diablo 3
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4. PLATAFORMA

La plataforma a la que va dirigida este videojuego es Windows 64 bits (version

7 y superiores). Las razones que han llevado a elegir esta plataforma de entre las

posibles son:

Existencia de mouse, para facilitar el control y la jugabilidad.

Disponer del dispositivo en cuestion para realizar las pruebas.

El rendimiento grafico es mucho mayor que en otros dispositivos.

Los ordenadores personales, concretamente con sistema operativo
Windows, estan ampliamente extendidos por todo el mundo.

Posibilidad de conseguir futura financiacién y distribucién del juego por
Steam, con su sistema Greenlight.

No se requieren licencias especiales de Unity si desarrollamos el
videojuego para Windows.

Se han barajado otras opciones como desarrollarlo para Xbox One o

PlayStation 4, pero no se dispone de estos dispositivos para la realizacion de las

pruebas.
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5. PROPOSITO Y AUDIENCIA

El proposito de este videojuego es entretener y divertir al usuario
proporcionandole retos desafiantes pero alcanzables. Es un juego intensivo, que

trata de sumergir al jugador en un mundo fantastico-medieval.

5.1. ¢Qué es PEGI?

Para definir la audiencia a la que va dirigida este producto debemos mencionar
el sistema de clasificacibn se usa en Europa por todos los desarrolladores de

videojuegos.

El sistema de clasificacion por edades establecido por la Informacion
Paneuropea sobre Juegos (PEGI) se establecié con el objeto de ayudar a los
progenitores europeos a tomar decisiones informadas a la hora de adquirir juegos de
ordenador. Se estren6 en la primavera de 2003 y sustituy6é a una serie de sistemas
nacionales de clasificacién por edades englobandolos en un Unico sistema que se

utiliza ya en la mayor parte de Europa.

El sistema esta respaldado por los principales fabricantes de consolas,
incluidos Sony, Microsoft y Nintendo, asi como por editores y desarrolladores de
juegos interactivos de toda Europa. El sistema de clasificacion por edades fue

desarrollado por la Federacion de Software Interactivo de Europa (ISFE).

5.2. PEGI 12

En esta categoria pueden incluirse los videojuegos que muestren violencia de
una naturaleza algo mas grafica hacia personajes de fantasia y/o violencia no gréafica
hacia personajes de aspecto humano o hacia animales reconocibles, asi como los
videojuegos que muestren desnudos de naturaleza algo mas grafica. El lenguaje

soez debe ser suave y no debe contener palabrotas sexuales (pegi.info, 2016).

23



TFG 2016 Desarrollo de un Videojuego - Universidad de Jaén

La audiencia a la que va dirigido el videojuego de este proyecto son personas
mayores de 12 afios, ya que contiene situaciones violentas y lenguaje soez segun la

clasificacion PEGI.

Estos seran los iconos que deberan ser visibles a la hora de adquirir el

videojuego, ya sea en un portal web o fisicamente en su respectiva caja.

P A N S
Www.pegi.info BAD LANGUAGE VIOLENCE
llustracion 16 Icono llustraciéon 15 Icono PEGI llustracién 14 Icono PEGI
PEGI +12 Uso de lenguaje soez Violencia

El primer icono muestra la edad méaxima recomendada. El segundo y el tercero

informan de que el videojuego contiene leguaje soez y situaciones de violencia.
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6. HISTORIA

A continuacion se presenta el prologo del videojuego y una breve descripcion
de la linea argumental. Partiendo de este guion se han seleccionado y creado los

enemigos y parte del decorado.

6.1. Prélogo

En el reino de Xanria se respira paz. Después del fin de las guerras del este,
todos sus habitantes viven en armonia y tranquilidad. Un reino antiguo y lleno de
secretos. Pero algo maligno esta surgiendo en el bosque de Talmoth. Los habitantes
de una aldea cercana han visto cosas inexplicables. Criaturas sacadas de las peores
pesadillas acechan en ese bosque, y muchos de los que se aventuran a explorar no

han sido vistos nunca mas.

Este hecho ha llegado a oidos del rey, quien ha convocado de nuevo a los
caballeros de la llama, un gremio de guerreros que usan la magia para defender el
reino de las garras de la oscuridad y el caos. Esta sociedad secreta permanece
oculta entre la gente, velando por la prosperidad y custodiando reliquias antiguas

gue poseen un poder casi inimaginable.

Si algo corrupto y oscuro esta gestandose en el bosque, ellos son los Unicos
capaces de dar fin a tal amenaza contra la paz. Han enviado a uno de sus mas
jovenes y prometedores integrantes a investigar los extrafios sucesos. ¢Podra este
novato enfrentarse a los peligros que acechan en las sombras y completar su misién

con éxito?
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6.2. Linea Argumental

La linea argumental se divide en actos. Estos actos, se subdividen en misiones
llevadas a cabo por el jugador. El transcurso de la historia serd lineal y la narrativa
guiard al personaje, no es un videojuego de toma de decisiones.

6.2.1. Acto I: No hay descanso para los malvados (No Rest For The Wicked)

El joven caballero llega al bosque oscuro de Talmoth, descubre que los
muertos estan resucitando para sembrar el caos. Después de informar a sus
superiores es enviado a investigar unas ruinas en la pequefa isla de Gildor para
buscar informacién sobre el ancestral y prohibido arte de la nigromancia. Al llegar a
las ruinas ve que estan fuertemente custodiadas por no-muertos. Decide entrar a las
ruinas por un pasadizo secreto con la ayuda de Nissa, una ladrona de tesoros. El
caballero logra recuperar un antiguo libro pero Nissa se lo roba en un descuido y

ésta desaparece.

Al llegar a informar al gremio es informado de que un ejército de esqueletos ha
arrasado la aldea de Mirem y es enviado a recopilar informacion. Mirem ha sido
devastada con una fuerza brutal. Uno de los 4 supervivientes le sefiala al caballero
el camino que siguid el ejército de no-muertos tras el ataque y decide seguir esa
pista. El joven llega al pantano de Xenroc, logra dar con el ejército y acabar con su

lider, una criatura pestilente llamada MudFist, después de interrogarlo.

6.2.2. Acto II: El Vortice (The Vortex)

Antes de morir, MudFist alarde6 del ejército que se estaba agrupando en el
castillo de Risco Rojo. Este castillo es un montén de ruinas abandonadas hace
cientos de afos. Al explorar el castillo mas detenidamente, nuestro protagonista se
da cuenta de que por la noche hay pequefios terremotos, lo que hace que investigue

los posibles pasadizos subterraneos ocultos.

Decide ir a una aldea cercana, donde tras hablar con el tabernero descubre
gue existe un pasadizo secreto muy antiguo que une el sétano de la taberna con el

castillo.
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Una vez recorrido el tinel, nuestro héroe llega a una gran construccion magica
donde ve como un archimago no-muerto abre un pequeiio portal de donde salen
horribles criaturas nunca vistas. El caballero es descubierto y logra escapar por los

pelos.

Al volver al castillo con refuerzos todos los accesos al piso inferior han sido

derrumbados sin posibilidad de bajar.

Unos dias mas tarde, el joven es convocado a la cuidad de Solrem por el

consejo de magia del reino.

6.2.3. Acto IlI: La Prision del Espacio-Tiempo (Space-Time Prison)

Una vez en Solrem, el gran mago Sterlin le cuenta al héroe que el archimago
no-muerto se llama Abramelin. Abramelin fue el lider del consejo de magos y
asesino al bisabuelo del rey actual mientras reinaba hace 150 afios. Fue condenado

a muerte pero su cuerpo desaparecio magicamente al exhalar su dltimo aliento.

El protagonista también descubre que Nissa, la ladrona escurridiza, es la hija
de Sterlin y hace prometer a Sterlin que su gremio estara al dia de los
descubrimientos que se hagan del antiguo libro de nigromancia. Sterlin predice que
los ejércitos de Abramelin atacaran la ciudad costera de Shale, pues en las

profundidades de esta ciudad se oculta un objeto magico de valor incalculable.

El héroe llega a Shale, habla con Theon, el alcalde de la ciudad, y se dobla la
vigilancia. Theon le cuenta que, segun la leyenda, la cuidad de Shale es en realidad
una caja de contencion para un artefacto capaz de abrir grandes portales a otros
mundos de manera fija. Ante el peligro de ese artefacto y la imposibilidad de
destruirlo sellaron el objeto bajo acero y roca para evitar su uso.

A los 2 dias comienza el asedio a Shale. EI mar escupe miles de muertos y
horrores del inframundo. A duras penas pueden defender la cuidad, pero Abramelin
llega a la plaza central, donde tiene unas palabras con nuestro héroe. Acto seguido
invoca a unos golems y trolls para que ataquen al joven caballero mientras él
comienza un ritual. Tras el ritual, consigue extraer el artefacto de su prisién y se

desvanece llevandolo consigo.
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6.2.4. Acto IV: El ciclo de la vida y la muerte (Cycle of Life and Death)

La ciudad de Shale vuelve a la normalidad poco a poco. Una noche, una gran
columna de luz roja empieza iluminar todo el horizonte. Nissa busca al héroe en
Shale, le comenta que su padre desaparecid hace 2 dias junto con el libro de

nigromancia. Juntos deciden ir al lejano haz de luz.

El espeluznante flujo luminico proviene de una gran torre hecha de huesos. El
colosal edificio esta rodeado por una muralla que encierra en su interior un
gigantesco laberinto. Mientras intentan llegar al centro del laberinto se enfrentan a
centenares de enemigos y trampas. Una vez llegan al centro del laberinto, deben
enfrentarse a Nightmare, la mascota de Abramelin. Nightmare es un insecto
aberrante, agil y muy agresivo. Nissa queda mal herida en el enfrentamiento y el

caballero debe subir solo a la torre.

Cada piso de la torre transporta al caballero a un escenario diferente a través
del tiempo y el espacio. Al llegar al altimo piso, encuentra a Abramelin terminando de

activar el artefacto. Abramelin rapt6 a Sterlin, el cual se encuentra alli, inconsciente.

Abramelin le explica al caballero que fue sentenciado injustamente. Mato al rey
porque planeaba diezmar la poblacibn ante la crisis econémica para seguir
enriqueciéndose. ElI mismo pueblo que él salvé lo condené a morir quemado en
aceite. Abramelin usé un hechizo para viajar en el tiempo justo antes de morir, pero
fue tan poderoso que consumié todo su cuerpo y su alma dejando solamente sus

huesos, dejando atras toda su humanidad.

Abramelin activa el portal sacrificando a Sterlin. Es tal la cantidad de magia que
necesita que portal que atrapa a Abramelin y lo desintegra mientras €l muere entre
carcajadas. El portal se encuentra inestable. Parece SkullCrusher, un campeon
infernal. El caballero debe matar a la bestia antes de que el portal se estabilice e
intentar destruirlo. Consigue matar a SkullCrusher y comienza a absorber
desesperadamente energia del portal. Es tanta la energia que el caballero tiene que
soportar, que el portal lo atrapa y se crea una gran explosion que destruye la torre

por completo.
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7. MECANICAS DE JUEGO Y CARACTERISTICAS

En este capitulo se describen las caracteristicas del juego. Estas caracteriticas
pertenecen al producto final, por lo que el prototipo no presentara todo su conjunto.
Algunos apartados simplemente presentaran resultados finales, puesto que en el
capitulo 13 EJECUCION DEL PROYECTO se describe con mas detalle todo el

proceso de disefio e implementacion.

7.1. Objetivos

El objetivo del usuario sera completar las misiones que componen la historia
linealmente. Cada mision tendra unos objetivos principales a completar y podra tener
objetivos secundarios opcionales. Cuando se completa una mision, se debloquea la

siguiente si no es ésta la mision final.

Las misiones podran volverse a jugar pudiendo mejorar la puntuacién. Un
usuario puede intentar batir su propio record en una mision un namero infinito de

Vveces.

Los objetivos para completar las misiones son muy variados. Pueden ser
eliminar a un jefe final (un enemigo muy superior en vida y dafio a los comunes),
limpiar una determinada zona de enemigos, escoltar a un NPC (non-player
character, personaje no jugable) hacia un destino, recoger una serie de objetos por

el mapa o llegar a una localizacion dentro de un limite de tiempo.

7.2. Recompensas del jugador

Las recompensas de las misiones seran experiencia y una puntuacion por
mision que dependera de los objetivos cumplidos, los enemigos asesinados y las

veces que el jugador ha muerto intentando completar dicha mision.
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7.3. Economia

La economia dentro del juego recae sobre la cantidad de vida, de mana y de
experiencia del personaje principal (avatar controlado por el usuario).

Es necesario mantener los puntos de vida en un valor positivo o el personaje
principal morira, reiniciandose asi su posicion en el mapa y teniendo que volver a

dirigirse a la zona en la que se encontraba.

Los puntos de mana (o puntos de magia) son necesarios para que el usuario
pueda usar las habilidades especiales del personaje principal. Si bien es cierto que
no es un requisito totalmente imprescindible para completar el juego, el uso de estas
habilidades mejoran la dinAmica de juego y ayudan al usuario a superar retos de una

forma mas cémoda y estratégica.

Al eliminar a cualguier enemigo se obtiene un cantidad variable de puntos de
experiencia. Esta experiencia es acumulada hasta que el personaje sube de nivel.
Cada vez que el personaje sube de nivel se produce un crecimiento (personalizable
por el usuario) en las caracteristicas pasivas del personaje principal haciéndolo mas
fuerte, mas rapido o mas resistente. Siempre sera beneficioso para el usuario
conseguir la cantidad mas alta de experiencia en cada mapa, pues los retos futuros

seran mas asequibles.

7.4, Criterios de Exito

Los criterios de éxito estan estrechamente relacionados con el alcance de los
objetivos propuestos por las misiones (7.1 Objetivos). Para superar una mision
exitosamente el usuario debe completarlos. Cumplir todos los objetivos de una

mision (principales y opcionales) dara al usuario la nota mas alta en esa mision.
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7.5. Criterios de Fracaso

No existen criterios de fracaso como tal. La muerte del personaje principal
simplemente penaliza en tiempo al usuario al devolverlo a la posicién de inicio en el

mapa.

7.6. Controles basicos

La forma de mover al personaje se consigue a través de “clicks” sobre el mapa.
Se usara el botdn izquierdo del ratén sobre el terreno para desplazarse a ese punto
siempre que la zona sea transitable y esté conectada con la posicion actual. Si este

boton se usa sobre un enemigo, el personaje principal se movera hasta su posicion.

Para atacar a un enemigo, hay que seleccionarlo primero. Se usara el boton
derecho del ratdbn sobre un enemigo para seleccionarlo. Si el enemigo ya esta
seleccionado y si ya estamos en el rango adecuado, pulsando otra vez el boton

derecho del ratén ejecutaremos un ataque basico.

Al cabo de un tiempo sin que ocurra un intercambio de dafio entre el enemigo
seleccionado y el personaje principal, el enemigo se deseleccionara

automaticamente.

7.7. Habilidades

Las habilidades especiales tienen tiempo de reutilizacion (tiempo de
enfriamiento) dependiendo de su poder. Estas habilidades se ejecutan por medio de
teclas del teclado. Las teclas predefinidas seran Q, W, E y R, siendo totalmente

configurables por el usuario.

La habilidad Q lanza una bola de fuego que hara dafio a los enemigos que
atraviese. La habilidad W teletransporta al jugador cierta distancia, dentro de un
rango permitido. La habilidad E proporciona un escudo de hielo que mitiga un
porcentaje de dafo recibido durante un tiempo. La habilidad R desencadena una

explosion alrededor del jugador ocasionando una gran cantidad de dafio magico y
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fisico. Para consultar los efectos visuales de cada habilidad, véase el capitulo 9
EFECTOS VISUALES.

A continuacion se muestra una tabla con las caracteristicas detalladas de las

habilidades especiales.

Caracteristicas de las Habilidades Especiales del Personaje Principal

L Costede | Tiempo . Rango de
Icono Nombre Descripcién Mana de uso Beneficio Accion
. . Enfrente
El personaje Inflige el
" del
lanza una bola dafio .
o personaje,
de llamas que magico el provectil
Bola de Fuego | atraviesa a los 25 15 del P sg
enemigos jugador
A destruye a
infligiendo como los 6
dafio magico. dafio.
segundos.
Teletransporta
al personaje a
la posicién 4 unidades
Teletransporte actual del 25 5 -- como
raton maximo.
instantdneame
nte.
Otorga un
escudo Reduccién | El propio
Escudo de temporal que 200 15 del 35% jugador.
Hielo mitiga el dafio del dafio Dura 15
recibido por recibido. | segundos.
los enemigos.
Desencadena La suma
una explosion del 60%
alredegor del del dafio Hasta 8
ersonaie 85% del magico de | unidades
Ragnardk pers J mané 60 jugadory | alrededor
ocasionando L
< maximo el 40% de del
grandes dafios o .
fisi su dafio personaje.
isicos y fisi
Y isico, por
magicos. 4

Tabla 2 Caracteristicas de las Habilidades Especiales del Personaje Principal
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7.8.

Estadisticas y Sistema de puntos de Caracteristica

El usuario podra personalizar al personaje principal a través de 5 atributos.

Estos atributos son Fuerza, Inteligencia, Vitalidad, Velocidad de Ataque y Velocidad

de Movimiento. El valor maximo de puntos que pueden ser asignados a estos

atributos es de 30. Inicialmente se empieza con 10 puntos a repatrtir libremente por

el jugador. Cada subida de nivel se otorgan al jugador 2 puntos y cada 10 niveles 1

adicional.

A continuacion se muestra una tabla con los valor base de cada atributo y los

efectos por cada punto asignado.

. TabladeEfectos de Caracteristicas

Caracteristica Efecto por cada punto Valor Base
asignado
= Suma 10 puntos de dafio al 20 puntos de dafio
uerza .
ataque basico
Suma 13 puntos de dafio 15 puntos de dafio
magico a las Habilidades
: : Suma 0,3% de regeneracion de 0.0% de regeneracion de
Inteligencia P ,
mana maximo por segundo mana por segundo
Suma 10 puntos de mana 200 puntos de mana maximo
maximo
Suma 15 puntos de vida maxima 300 de vida maxima
Vitalidad Suma 0,5% de regeneracion de | 0.0% de regeneracion de vida
vida maxima por segundo por segundo
5 .
Velocidad de Resta el 5% de tiempo en 0,533 segundos en completar
Ataque completar la animacion la animacion
- 3,5 en el atributo “Speed” del
Velocidad de Suma el 5% del valor base P
Movimiento componente “NavMeshAgent*

Tabla 3 Efectos de los Puntos de Caracteristica
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7.9. Experiencia y Nivel

Cada enemigo otorga cierta cantidad de experiencia (dependiendo de su tipo).

Inicialmente el personaje principal tiene nivel 1.

Un nuevo nivel otorgard puntos de caracteristica. Cada nivel necesitara mas
experiencia que el anterior. Como en la mayoria de los videojuegos de rol, se va a
usar una férmula cuadratica para el calculo de la experiencia necesaria. En nuestro

caso, se ha seleccionado la siguiente:
12.75x%+56.4803x+60.5667

La incognita es el nivel actual. El resultado ser& la experiencia necesaria para
alcanzar el siguiente nivel. A continuacién se muestra el gréfico de los puntos de

experiencia requeridos para los primeros veinte niveles.

Experiencia necesaria por Nivel

7000,0
6000,0 /

5000,0 /

4000,0 /

3000,0 / == Experiencia necesaria

2000,0 //
1000,0

0,0 T T T T T T T T T T T T T T T T T T 1
2 3 45 6 7 8 9 10111213 14151617 18 19 20

llustracion 17 Experiencia necesaria por Nivel
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7.10. Objetos

Los objetos que se pueden obtener en el juego son pociones de vida y
pociones de mana. En un futuro se podria incluir cualquier objeto, como

bonificaciones temporales de resistencia, velocidad, etc.

Al morir un enemigo se instanciara aleatoriamente 1 pocion de vida y otra de
mand. Para las pociones de vida se tendra una probabilidad del 40% y para las de
mand del 30%. Las pociones de vida restauran 50 puntos de salud y las de mana 50
puntos de magia al personaje principal. Al entrar en contacto con una pocién del

suelo se usara inmediatamente si puede restaurarse esa cantidad de salud o magia.

llustracion 18 Una pocidon de mana (izquierda) y una pocién de vida (derecha)
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7.11. Enemigos

Los enemigos son una parte muy importante de este videojuego. Se han
incluido 21 enemigos diferentes en el juego. Existen 15 enemigos son comunes y 6

enemigos son unicos (jefes).

Los enemigos Unicos s6lo aparecen una vez en el transcurso del juego. Estos
enemigos son mas dificiles y poseen mecénicas mas variadas. La barra de vida de
los jefes es ligeramente diferente a la de los enemigos comunes. Los jefes tienen un
icono en el minimapa caracteristico y tienen un aura distintiva, para que sean mas

reconocibles.

Los enemigos comunes se subdividen en 12 que atacan cuerpo a cuerpo y 3

gue atacan a distancia.

El nimero de enemigos, sus tipos y su nivel varia dependiendo del mapa en

cuestion.

7.11.1. Mecanicas de los Enemigos

El comportamiento de los enemigos consistirA en, una vez el personaje
principal esta en el rango del deteccion del enemigo, perseguir al jugador
incesantemente para atacarlo hasta que uno de los dos agentes muera. Existe un
diagrama de maquina de estados explicativo (15.9 Diagrama Maquina de Estados:

Enemigos).

Evidentemente, los enemigos que atacan a distancia no necesitaran acercarse

tanto al jugador para ejecutar sus ataque como los enemigos cuerpo a cuerpo.
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7.11.2. Enemigos Comunes

Aqui se detallan los enemigos comunes y algunas peculiaridades sobre de su

comportamiento.

Enemigos Comunes Cuerpo a Cuerpo

Imagen Caracteristicas

Nombre: Skeleton Lancer
Vida: 200
Ataque: 10

Comportamiento: Cuando detecte al jugador lo
perseguira incesantemente hasta acabar con él cuerpo

a cuerpo usando su lanza.

Nombre: Skeleton Highlander

Vida: 200

Ataque: 30

Comportamiento: Cuando detecte al jugador Ilo

perseguird incesantemente hasta acabar con él cuerpo

a cuerpo usando sus dos espadas.

Nombre: Skeleton Protector

Vida: 400

Ataque: 20

Comportamiento: Cuando detecte al jugador Ilo

perseguira incesantemente hasta acabar con él cuerpo
a cuerpo. Si el jugador tiene poco nivel puede suponer

un gran reto.
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Nombre: Slime (Limo)

Vida: 100

Ataque: 5

Comportamiento: Un ser repulsivo que habita en los
pantanos. Se le suele encontrar en grupos NUMerosos.

Ataca cuerpo a cuerpo. Es bastante débil.

Nombre: Black Slime

Vida: 300

Ataque: 25

Comportamiento: Tiene algo de mas vida y atague
que los anteriores slimes. Puede parecer débil, pero

nunca se debe menospreciar.

Nombre: Mud Hunter

Vida: 500

Ataque: 60

Comportamiento: Un cazador en estado puro. El Mud
Hunter acecha a sus presas y espera el momento mas

oportuno para atacar por la espalda.

Nombre: Mud Opressor

Vida: 600

Ataque: 100

Comportamiento: Una versidon mas potente del Mud

Hunter. Tiene mas vida y casi el doble de ataque que
éste ultimo.
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Nombre: Goblin Snatcher
Vida: 500
Ataque: 70

Comportamiento: En grupos numerosos son muy

molestos, impidiendo el paso y asesinando a sus
victimas como si fuesen un enjambre. Cuando estan
solos la cosa cambia, suelen ser cobardes y huiran del

combate.

Nombre: Wolf

Vida: 125

Ataque: 25

Comportamiento: Suelen atacar en manada, aunque
no suponen un gran problema para el jugador

experimentado. Habitan por todo el continente.

Nombre: Troll

Vida: 1200

Ataque: 160

Comportamiento: Una poderosa criatura que jamas
rechazarda una batalla. Suele ser lento, pero cuidado
con sus ataques devastadores cuerpo a cuerpo. Tiene
mucha vida. Se aconseja herirlo a distancia y rematarlo

cuerpo a cuerpo.

Nombre: Cyclops

Vida: 1500

Ataque: 250

Comportamiento: Liberados del infierno, estas
criaturas son usadas para proteger los tesoros de sus
invocadores. No temen a la muerte y provocan un gran

dano.
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Nombre: Flesh Golem

Vida: 1700

Ataque: 90

Comportamiento: Otra criatura invocada del infierno.
Son muy resistentes en combate al de tener mucha

vida.

Nombre: Earth Golem

Vida: 1500

Ataque: 180

Comportamiento: Estos Golems doblan en ataque al

Flesh Golem, teniendo casi la misma vida.

Tabla 4 Enemigos Comunes Cuerpo a Cuerpo

Enemigos Comunes a Distancia

Imagen Caracteristicas

Nombre: Skeleton Mage
Vida: 170
Ataque: 20

Comportamiento: El mago atacard a distancia al
jugador, lanzandole bolas de fuego. Su velocidad al
lanzar hechizos es alta y no hay que tomarlo a la
ligera, sobre todo se encuentra rodeado por otros

enemigos.
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Nombre: Red Slime (Limo)

Vida: 100

Ataque: 10

Comportamiento: Es un monstruo que prefiere
atacar a distancia. Como los limos anteriores, se
mueve en grandes grupos Yy si el jugador no tiene
cuidado puede llegar a morir al enfrentarse a tantos

enemigos a la vez.

Nombre: CaveWorm

Vida: 250

Ataque: 25

Comportamiento: Un hibrido gusano-arafia que
vive en las cuevas y grutas mas oscuras. Escupe

acido a sus victimas a gran velocidad.

7.11.3.

Tabla 5 Enemigos Comunes a Distancia

Enemigos Elite (Jefes)

De forma analoga a los enemigos comunes se presentan los enemigos Unicos

del videojuego. Estos enemigos poseen un aura de color caracteristica alrededor de
ellos. Este efecto puede observarse en el capitulo 9 EFECTOS VISUALES.

El dafo y la vida de estos enemigos es muy superior a la de los enemigos

comunes. Las mecanicas y comportamientos son mucho mas complejas y

espectaculares.
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Enemigos Unicos (Jefes)

Imagen Caracteristicas

Nombre: Burp, Slime King
Vida: 900
Ataque: 80

Comportamiento: Nunca se separa de su
reina y suele engullir a quien ose entrar en
sus dominios de la ciénaga. Ataca cuerpo

a cuerpo.

Nombre: Gulp, Slime Queen
Vida: 700
Ataque: 90

Comportamiento: Ataca a distancia,

siendo protegida por el rey Slime.

Nombre: Sir Thomas Il,

Relentless Commander
Vida: 350
Ataque: 40

Comportamiento: Un luchador, caido en
la batalla hace siglos. Ha resurgido para
conquistar el reino de Xanria y sembrar el
caos y la destruccién. Ataca cuerpo a
cuerpo e invoca espadas espectrales que
lo protejan, eliminando a los enemigos que

se acergquen demasiado.
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Nombre: Abramelin, The Dark Mage

Vida: 5000

Ataque: 300

Comportamiento: Invoca esqueletos cada

cierto tiempo y lanza enormes bolas de
fuego infernal a sus enemigos. Es un duro

rival si no se esta preparado.

Nombre: Nightmare

Vida: 2000

Ataque: 170

Comportamiento: Ataca a distancia
lanzando é&cido a sus rivales. Es la
mascota de Abramelin. Este engendro
demoniaco protege la entrada a la torre del

mago.

Nombre: SkullCrusher

Vida: 6000

Ataque: 400

Comportamiento: Invocado desde las
mazmorras del infierno, esta enorme
criatura aplasta a sus enemigos sin
esfuerzo. Es muy resistente y se va
curando vida en el tiempo. Cuenta con el

ataque mas alto jamas visto en Xanria.

Tabla 6 Enemigos Unicos (Jefes)
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7.12. Funcionamiento

El juego consiste en ir completando diferentes mapas a lo largo del transcurso
de la historia.

Cada mapa tiene unos diferentes objetivos a completar. Eliminar a todos los
enemigos, eliminar a un jefe final o encontrar un objeto, entre otros, son los posibles

objetivos.

Cuando un mapa sea superado, automaticamente se guardara la partida en un
archivo binario en el directorio de los archivos del juego. Al finalizar una misién se
obtendra una calificacién. Esta calificacion depende del grado de completitud de los

objetivos principales y secundarios.

Aunque un mapa haya sido superado, se podra volver a jugar para subir de

nivel, batir el record anterior o simplemente disfrutarlo.

Si el usuario falla a la hora de completar el mapa volvera inmediatamente al

punto inicial, con intentos ilimitados.

Si un usuario cierra la aplicacion en medio de una mision, su avance no se

guardard hasta que no lo complete.

7.13. Flujo de la Experiencia de Juego

El juego esta construido de tal forma que los mapas se ajusten a un rango de
niveles concreto. Asi, un usuario puede verse obligado a jugar con mas calma o a
repetir algun nivel anterior para ganar experiencia y hacerse mas fuerte. También se
premia asi a los jugadores que disfrutan exprimiendo cada mapa. Si se completan
todas las misiones al 100% se obtiene mas experiencia y, por lo tanto, se afrontan

los siguientes retos siendo mas fuerte.

Los nuevos jugadores disfrutardn enfrentandose a verdaderos retos y los
jugadores expertos encontrando nuevas formas de superar las misiones

completandolas totalmente.
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8. INTERFAZ GRAFICA

Desde el menu principal (el punto de acceso al vieojuego) se puede acceder a
los mapas que se tengan desbloqueados. Cuando un mapa sea superado, se

desbloqueara el siguiente.

Como se ha desarrollado un prototipo, no se dispone de imagenes del menu
principal. En su lugar se mostrara la pantalla de titulo inicial del prototipo.

llustracion 19 Pantalla de Titulo Principal del Prototipo

Los elemento restantes pertenecientes a la interfaz grafica son la interfaz
gréfica de usuario (GUI, Graphics Interface User) dentro del juego en si, el minimapa

y los menus de opciones, pausa y demas.
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8.1. La Interfaz Principal (GUI)

La interfaz gréfica de usuario trata de no ser invasiva en el juego, ocupando
una pequefia parte de pantalla, en la zona inferior izquierda. Los menus podran ser

activados con atajos de teclado o haciendo click sobre su botén en particular.

Se ha tratado de hacer una interfaz limpia y que sea tan sencilla que no

necesite explicacion.

180/ 300
24/ 310

40 / 129
E R

(e f o | _(S)tats
¥ e

llustracion 20 Interfaz Gréafica de Usuario (GUI) dentro del juego

La interfaz del juego muestra:

e Las habilidades especiales, sus teclas de uso rapido asignadas por el
jugador (Q, W, E y R en este caso) y su disponibilidad (tiempo de
reutilizacion restante, los segundos sobre las dos habilidades centrales).

e Un retrato del personaje controlado.

e El nivel del personaje (1 en este caso en la esquina inferior derecha del
retrato del personaje).

e Las barras de vida (barra en rojo), mana (barra en azul) y experiencia
(barra de color morado).

e Un conjunto de accesos a los diferentes menus.
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8.2. El Minimapa

Existe un minimapa en la parte inferior derecha de la pantalla para orientar al
jugador en el transcurso de las misiones. El jugador y los enemigos aparecen en el

minimapa representados por sus iconos caracteristicos.

llustracion 21 Ejemplos de Minimapa con iconos representando a los diferentes agentes

Cada agente (personaje principal, enemigo comun y jefe) tiene un icono propio
con el que diferenciarse del resto.

llustracion 22 De izquierda a derecha, icono del personaje principal, icono de un enemigo
comun eicono de un jefe
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8.3. Menus y Navegacion
Los menus con los que cuenta el juego son:

e Menu de Estadisticas en el que, ademas de mostrar informacion, se
pueden repartir los puntos de caracteristica obtenidos al subir de nivel.

e Menu de Pausa, para pausar el juego.

e MenU de Opciones, en la que se puede modificar el detalle grafico, el
sonido o las teclas definidas por el usuario para el uso de las habilidades
especiales.

e Menu de Abandonar Partida, en el que se puede volver al menu

principal.

Exceptuando el menu de pausa, los demas menuds no detienen el transcurso

del juego, asi que hay que tener cuidado a la hora de decidir abrir un mend o no.

Las teclas asignadas a la activacion y desactivacion de estos menus son “P”
para el menu de Pausa, “O” para el menu de Opciones, “L” para el menu de
Abandonar Partida y “S” para el menu de Estadisticas (caracteristicas del personaje

principal).

Las siguientes imagenes muestran los diferentes menus del videojuego.

pPAUSE

DO You wAnt To LEAVE THE mAP?

PAUSED (GAMIE

llustracion 23 Menu Pausa llustracion 24 Menu Abandonar Partida
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Ortions

STAT POINTS

(RAPHIC GETTHNGs

EUIES [Tsic

KEYRINs

Level

UNASSIGNED POINTS 10 Damage Per Hit

STRENGTH 0/30 Magical Damage

Mana Regeneration Rate
INTELLIGENCE 0/30

Health Regeneration Rat
VITALITY 0/30 Attack Speed
ATK SPEED 0/30 Movement Speed

Current Exp
MOV SPEED 0/30

Refund Points

KiLlL] @ KiLL3m

Exp needed to LevelUp

Kiz@ Ko

llustracién 26 Menu Opciones llustracion 25 MenU Estadisticas

9. EFECTOS VISUALES

En este capitulo se recopilan las capturas de los efectos visuales mas

representativos con los que cuenta el juego.

9.1. Habilidades Especiales del personaje

llustracion 27 Habilidad Especial "Bola de Fuego"
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llustracion 30 Habilidad Especial "Ragnardk”

9.2. Proyectiles de los enemigos a distancia

llustracion 31 Proyectil del enemigo Skeleton Mage
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llustracion 32 Proyectil del enemigo CaveWorm

llustracion 33 Proyectil del enemigo Red Slime

Estos proyectiles se desplazan en la direccidon del eje z positivo (flecha azul en

las imagenes).
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9.3. Sangrado de los enemigos y el personaje principal

Estos efectos de sangrado se aplican cuando un agente recibe dafio. Cada

agente posee su propio efecto de sangrado con color y tamafio personalizado.

llustracion 35 Efecto de sangrado verde del enemigo Slime
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9.4. Efecto “Glow” (Brillo) en los enemigos

Este efecto se aplica cuando el usuario selecciona a un enemigo.

>

T
!T\
s

¥

%\
Z

llustracion 36 Skeleton Lancer normal y con efecto Glow

9.5. Efecto de relleno y vaciado de barras
Las barras de vida, mana y experiencia del personaje actualizan su valor
através de una interpolacion lineal, lo que hace que parezca que se vayan

rellenando o vaciando poco a poco. La barra de vida de los enemigos tiene el mismo
efecto.
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9.6. Textos flotantes

Para mejorar la retoralimentacion del usuario se han incluido textos flotantes

para el dafio, la ganancia de vida y la ganancia de mana.

llustracion 38 Texto flotante de llustracion 37 Texto flotante de ganancia de
ganancia de vida magia

llustracion 39 Texto flotante de dafio y efecto glow en Skeleton Lancer
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9.7. Subida de nivel

Al subir de nivel el personaje principal sera rodeado por un halo de fuego

durante unos segundos, ganando un efecto de brillo naranja momentaneamente.

llustracion 40 Efectos de subida de nivel del personaje principal
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9.8. Auras de los Jefes

llustracion 42 Jefe Burp con Aura

llustracion 41 Jefe Sir Thomas Il son Aura
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llustracion 43 Jefe Burp con Aura

llustracion 44 Jefe Nightmare con Aura
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llustracion 46 Jefe Abramelin con Aura

llustracion 45 Jefe SkullCrusher con Aura
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10. EFECTOS DE SONIDO

Este proyecto no dispone de efectos sonoros ya que estas caracteristicas han
quedado fuera del dmbito del proyecto. Al final de la fase de desarrollo se han
incluido un par de pistas ambientales en la pantalla de titulo principal y la escena
Demo para contribuir a crear la oscura atmosfera en la que se quiere zambullir al

jugador.
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11. DEFINICION DEL AMBITO DEL PROYECTO

El autor de este trabajo ha tomado el rol de gestor del proyecto y
desarrollador. Esta doble labor implica la realizacidbn simultdnea de tareas de

gestion, planificacion, control y desarrollo.

La definicion del alcance del proyecto es el punto de partida para una
planificacion, gestion y ejecucion exitosa. Se va a tratar el proyecto de una manera
profesional, como si se tratase de un encargo a una pequefia empresa de desarrollo.
Con esta idea, en la etapa de planificacion, se estimaran costes y recursos de una
manera real. Esta definicibn sera vital a la hora de elegir el ciclo de vida de la

gestion del proyecto.

11.1. Alcance del proyecto (Extraccion de Requisitos)

Como no se dispone de un cliente real al que involucrar en la etapa de
extraccion de requisitos, se redactara una definicion del proyecto que nos permitira
obtener los requisitos a cumplir por el producto. Después de analizar la definicion, se

obtendran los principales requisitos del proyecto.

11.1.1. Definiendo el proyecto

Es un videojuego 3D, el cual mezcla aventura y accion. El objetivo de este
videojuego es entretener al jugador. El usuario vivirA aventuras, avanzando

linealmente por la historia, hasta acabar el juego.

El juego estarda compuesto por una sucesion de misiones diferentes. Cada
mision tendrd unos objetivos principales a completar y podra tener objetivos
secundarios opcionales. Las recompensas de las misiones seran experiencia y una
puntuacion por mision que dependera de los objetivos cumplidos, los enemigos
asesinados y las veces que el jugador ha muerto intentando completar dicha mision.
Cuando se completa una mision, se debloquea la siguiente si no es ésta la mision
final. Las misiones podran volverse a jugar pudiendo mejorar la puntuacion. Las
misiones no deben ser excesivamente largas (preferiblemente de 25 a 40 minutos de

duracioén), para que no se vuelvan tediosas.
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Existird una amplia gama de enemigos diferentes, con diferentes mecénicas y
caracteristicas (vida, dafio y velocidad de ataque). Existira un tipo especial de
enemigos llamados Jefes, los cuales seran mas fuertes y tendran mecanicas mas

interesantes. Se requeriran unos 15 enemigos comunes y unos 6 Jefes.

Los Jefes sOlo apareceran una vez en el juego. La funcion de estos enemigos
sera bajar la vida del jugador a 0. Los enemigos tendran un rango de vision con el
qgue detectaran al jugador y empezaran a perseguirlo. Los atagues de los enemigos
deben poder esquivarse. Al acabar con un enemigo, éste otorgara al jugador

experiencia y, de forma aleatoria, pociones que restauren parte de su vida o0 mana.

Eventualmente, con la experiencia ganada, el jugador subira de nivel. La
cantidad de experiencia requerida para subir de nivel sera cada vez mas alta
conforme el jugador tenga un nivel mas elevado. La vida y el ataque de los
enemigos escalara con el nivel del jugador para evitar que el juego deje de ser un
reto. Al subir de nivel, se otorgard un punto de caracteristica que podra ser
distribuido por el usuario entre las diferentes caracteristicas de su avatar (fuerza,
velocidad de ataque, vitalidad, inteligencia y velocidad de movimiento). Este sistema
de caracteristicas debe dar lugar a variadas personalizaciones del avatar. Cada
caracteristica tendra un maximo posible. Estos puntos de caracteristica deben poder

redistribuirse en cualquier momento si el usuario lo desea.

El usuario desplazara a su avatar (representacion de él mismo en el mundo
virtual) usando el botén derecho del raton en una posicion del mapa. Usando el
botén izquierdo del raton sobre un enemigo se efectuara un ataque simple sobre

éste.

El sistema de combate sera en tiempo real. El jugador contara con 4
habilidades especiales Unicas que costaran mana y tengan tiempos de enfriamiento.
Estas habilidades especiales seran notorias visualmente y el buen uso de ellas

recompensara al jugador con mas probabilidades de victoria en sus combates.

Las teclas usadas para la ejecuciéon de las habilidades especiales podran ser

definidas por el usuario.
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Se usara una camara Top-Down que seguird automaticamente al personaje

principal.

Las acciones de los enemigos y el personaje tendran sonidos caracteristicos y

animaciones fluidas. La musica usada sera ambiental y variada.

El guardado y cargado de la partida sera transparente al jugador. Se cargara

la partida al iniciar el juego y se guardara cada vez que se finalice una mision.

La interfaz de usuario ocupara la minima porcion posible de la pantalla y
ofrecera informacién en tiempo real de los recursos mas importantes del personaje
(nivel, puntos de vida, mand y experiencia). Integrado en la GUI existira un minimapa
que alertara al usuario de enemigos en las cercanias y dara una vision cenital del
mapa real. Desde la GUI se tendran acceso a menuds que controlaran los niveles de
sonido, el detalle grafico, la opcion de pausa, la opcion de abandonar partida y la

distribucién de puntos de caracteristica.

La informacion proporcionada por la GUI debe ser clara y concisa. Se requieren
barras de vida, mana y experiencia vistosas. Se requieren iconos en el minimapa

que representen al jugador, a los enemigos simples y a los jefes.

Al combatir se mostraran los numeros del dafio causado o recibido, las
ganancias de vida o mana y los puntos de caracteristica sin asignar. Se utilizaran
efectos visuales llamativos para alertar al usuario de eventos importantes como

existencia de enemigos especiales (Jefes).
Se requiere que las transiciones entre escenas sean fluidas visualmente.

La ambientacion general del juego serd oscura y misteriosa. El juego debe ser

simple para jugadores novatos y profundo para jugadores expertos.
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11.1.2. Principales requisitos del proyecto y tiempo estimado por
requisito

Esta es la lista de los principales requisitos extraidos de la anterior definicion,
ordenados por orden de prioridad. Se ha realizado una estimacion inicial del tiempo

necesario para satisfacer cada requisito principal.

Requisitos Principales

(Horas)

1. Usando el raton, el usuario desplazara al personaje principal
(botdn derecho) y efectuara ataques basicos contra los enemigos
(botén izquierdo). El personaje principal tendra animaciones 8
fluidas y cuidadas.

2. Los enemigos detectaran al jugador en un rango y lo
perseguiran, atacandolo hasta que la vida de éste sea 0. Los 19
enemigos dafiaran la vida del jugador y viceversa. Los ataques

de los enemigos se podran esquivar.

3. Se implementara una camara principal Top-Down que seguira
al personaje principal automaticamente y otra cAmara cenital que 6

generara un minimapa.

4. El personaje principal ganard experiencia de los enemigos o5
derrotados, subira de nivel y obtendra puntos de caracteristica. ’

5. El personaje principal tendra un sistema de caracteristicas 18
personalizable que podra ser modificado en cualquier momento.

6. Se tendrd una GUI no intrusiva, que reflejara la vida, mana,
experiencia y nivel actual del personaje, ademas de permitir 33,5

configurar el juego desde otros submenus.

7. El personaje principal tendra 4 habilidades especiales que
ayudaran al jugador a superar los retos propuestos por el juego.
Estas habilidades seran notorias visualmente, su uso costara
mana y tendran un tiempo de enfriamiento. El uso de estas 46
habilidades se reflejara en la GUI con un contador que informara

al usuario de su disponibilidad.
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8. Existira una amplia gama de enemigos diferentes, con
mecanicas diferentes. Existira un tipo de enemigo especial
llamado Jefe que contara con mecanicas mas interesantes y mas
puntos de vida y ataque y su aparicion en el juego sera Unica. Se
crearan unos 15 enemigos comunes y unos 6 Jefes. Estos
enemigos otorgaran al jugador experiencia y, de forma aleatoria,
pociones que restauren parte de su vida 0 mana. Los enemigos

tendran animaciones fluidas y cuidadas.

94

9. Las teclas usadas para la ejecucion de las habilidades
especiales podran ser definidas por el usuario (Sistema de
Keybinds).

10. Se utilizardn efectos visuales llamativos para alertar al
usuario de eventos importantes: Pérdidas o ganancias de vida,
pérdidas de mana, dafio causado, puntos de caracteristica sin
asignar, subidas de nivel y existencia de enemigos especiales
(Jefes). La informacion proporcionada por la GUI debe ser clara 'y
concisa. Las barras de vida, mana y experiencia deben ser
vistosas. Deben existir iconos en el minimapa gue representen al
jugador, a los enemigos y a los enemigos especiales (Jefes)
univocamente. Se requiere que las transiciones entre escenas

sean fluidas visualmente.

17

11. El juego estara dividido en misiones que han de completarse
de manera lineal. Una mision se desbloquea si se ha completado
satisfactoriamente la anterior. Las misiones dan experiencia y
una puntuacion como recompensa. Cada mision tendra unas
objetivos principales a completar y podra tener objetivos
secundarios opcionales. Las misiones podran volverse a jugar
pudiendo mejorarse la puntuacion. El guardado y cargado de la
partida sera transparente al jugador.

185

12. La musica usada serd ambiental y variada. Las acciones de

los enemigos y el personaje tendran sonidos caracteristicos

59,5

Tabla 7 Requisitos Principales
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11.2. Estructura de Desglose de Requisitos

El nivel superior del RBS (Requirement Breakdown Structure) esta constituido

por los principales requisitos. Una de las ventajas del RBS es que es una

representacion intuitiva y cercana al cliente. Muestra una vision clara del grado en

que la solucion esta definida. Permite elegir el modelo de ciclo de vida de la gestion

del proyecto por su grado decompletitud. Constituye la parte superior del WBS (Work

Breakdown Structure), el cual sera construido en la fase de planificacion. Este

documento sirve de referencia al cliente desde la fase de definicion del ambito del

proyecto (José Ignacio GOmez Espinola, teoria Gestibn de Proyectos Software,

2015).

| FLAME KNIGHTS CHRONICLES

| LEYENDA

No Funcionales

1.2 Sistema Movimiento Jugador
& 1.3 Sistema Ataque Jugador
2.1 Enemigo Basico
2.2 Sistema De Dario
2.3 Sistema Deteccion Jugador
2.4 Sistema De Esquiva De Ataques
|

H/ 6.1 Barras Vida, Mana Y Experiencia

o TS

7.1 Gréficos
7.2 Efectos - Ventajas

7.3 Sistema De Tiempo De Enfriamiento

- 8.1.1 Enemigo Cuerpo A Cuerpo (12)
8.1 Enemigos

8.1.2 Enemigo A Distancia (3)

‘ 1.1 Avatar Jugador

& 8.2 Jefes (6)

& 8.3 Auras Jefes
i 8.4 Sistema De Generacién De Items

10.1 Puntos De Caracteristica Sin Asignar
& 10.2 Nimeros De Dafio De Combate, Vida Y Mana

10.3 Iconos Del Minimapa
i 10.4 Transiciones Entre Escenas
10.5 Subidas De Nivel

11.1 Controlador

‘ 11.2 Misiones

11.3 Persistencia

12.1 Efectos De Sonido Jugador

12.2 Efectos De Sonido Enemigos

g 12.3 Musica Ambiental

i

llustracion 47 Diagrama RBS
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11.3. Ciclo de Vida de la Gestion del Proyecto

Para la planificacion y ejecucion de las futuras tareas de desarrollo que se
definiran en la etapa de planificacién se ha optado por el uso de una metodologia
agil (Scrum). La razon que lleva a esta decision es que el diagrama RBS (Véase
Apartado 11.2), aun siendo bastante completo, no estd muy detallado y el equipo de

desarrollo no tiene experiencia en este tipo de proyectos.

11.3.1. ¢ Por qué Scrum?

Teniendo en cuenta la naturaleza del proyecto, una metodologia agil es
totalmente aplicable. El proyecto tiene requisitos cambiantes, ya que estos estan
definidos vagamente y en cualquier momento se puede eliminar o modificar
cualquier funcionalidad. El equipo de desarrollo no posee experiencia en un proyecto
parecido. Se va a realizar un aprendizaje por descubrimiento, una caracteristica
propia de metodologias agiles. Se requiere una metodologia para afrontar un todo
muy extenso poco a poco, con incrementos de funcionalidad, teniendo un producto

funcional desde el primer momento.

11.3.2. Problemas a la hora de adaptar Scrum

La desventaja de desarrollar en solitario y usar Scrum es la imposibilidad de
llevar a cabo las reuniones propuestas por la metodologia, tanto de planificacion

como de retroalimentacion, las cuales son muy importantes.

Una forma de paliar el efecto negativo de la falta de visiéon en el alcance ha sido
mantener regularmente conversaciones con varias personas “expertas” en el mundo
de los videojuegos, que han propiciado la insercion de nuevos requisitos. Con esta
idea se ha involucrado colateralmente a 4 personas que han testeado el producto en
las fases de pruebas de usuario, descubriendo anomalias que han sido corregidas y

proporcionando una retroalimentacién muy valiosa.
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11.4. Declaracion General Del Proyecto

Este documento es una declaracion general del proyecto. Es un medio para
obtener la aprobacion y pasar a la fase de planificacion. Debe ser aprobado por el
cliente, el gestor, los responsables de recursos y el equipo de desarrollo.

PROJECT Project name Project No. | Project Manager
OVERVIEW Flame Knights 001 Alejandro Gémez Lépez
STATEMENT Chronicles

Problem/Opportunity
La industria del entretenimiento digital es un sector en expansion, que genera al afo
mas de 100.000 millones de dolares. Este hecho nos brinda una oportunidad de
negocio muy rentable.

Goal

Obtener al final de la fase de ejecucion del proyecto un videojuego comercializable
que satisfaga los requisitos expresados por el cliente en términos de calidad y
funcionalidad.

Objectives

Obtener un prototipo basico que contenga al menos:
e El sistema de Control del personaje

El sistema de Combate

El sistema de Habilidades

El sistema de Experiencia

El sistema de Caracteristicas

15 Enemigos comunes y 6 Jefes

El sistema de teclas de habilidades configurables por el usuario (Keybinds).

El sistema de misiones y persistencia

e Efectos de sonido y musica

Success Criteria
e Que un 30% de los clientes potenciales compren el juego.
e Que el 80% de los usuarios que prueben el juego lo valoren positivamente.

Assumptions, Risks, Obstacles
e La posibilidad de que el equipo informatico que usamos para desarrollar se
estropee en un momento crucial del proyecto.
e Disponer siempre de conexidn a internet para buscar informacion.
e Disponer del tiempo necesario para llevar a cabo el proyecto.
e Aprender rapidamente lo necesario para seguir avanzando en el desarrollo.

Prepared by Date Approved by Date
Alejandro Gomez Lopez | 01/02/2016 | Juan Roberto Jiménez Pérez | 01/02/2016
Autor TFG Tutor TFG

Tabla 8 Documento POS
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12. PLANIFICACION DEL PROYECTO

Una buena planificacion es importante porque incrementa la comprension del
proyecto y mejora sustancialmente la eficiencia en su ejecucion (José Ignacio
Gbomez Espinola, teoria Gestion de Proyectos Software, 2015). Como el proyecto es
de tamafio medio e iterativo, pero tiene un fuerte caracter lineal, es recomendable
usar alguna herramienta software para la planificacion. En este caso, se ha instalado
Redmine (la version “todo en un click” de Bithami) en el propio portatil usado para

desarrollar.

En esta fase del proyecto se descompondra el RBS en tareas estimables en
tiempo y esfuerzo. Estas tareas deben tener una duracion aceptable, es decir, que
no superen el tiempo de una iteracion. También se estimara la duracion, los costes y

los recursos necesarios para llevar a cabo el proyecto.

12.1. Estructura de Desglose del Trabajo

Para generar el WBS (Work Breakdown Structure) se ha usado el programa
“Xmind” y se ha exportado la lista de tareas a Excel. Desde Excel se ha generado un
fichero CSV afiadiendo campos como duracion estimada, asignacion o prioridad y se

ha importado a un nuevo proyecto en Redmine.

Para facilitar la lectura de las tareas se ha decidido no incluir el mapa WBS
generado en Xmind. En su lugar se ha creado esta lista. Los elementos en color rojo
son los elementos superiores del RBS. Los elementos verdes son las tareas del piso
inferior (elementos hijo del arbol) que se estimaran.

TAREAS TIEMPO ESTIMADO (Horas)
1.1 Diseno 1
1.2 Construccion del prototipo 0,5
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1.3 Construccion Sala de Pruebas

2.1.1 Disefio

0,5

‘

2.1.2 Implementacion

2.2.1 Disefno

‘

2.2.2 Implementacion

2.2.3 Pruebas de Unidad

‘

2.3.1 Disefio
2.3.2 Implementacion 1
2.3.3 Pruebas de Unidad 0,5
2.4 Pruebas de Integridad 1

3.1.1 Disefio 1
3.1.2 Implementacion 0,5
3.1.3 Implementacion IA 1
3.1.3 Pruebas de Unidad 0,5

3.2.1 Disefio 1
3.2.2 Implementacion 2
3.2.3 Pruebas de Unidad 0,5

3.4.1 Disefio

3.3.1 Disefo 0,5
3.3.2 Implementacion 0,5
3.3.3 Pruebas de Unidad 0,5

‘

3.4.2 Implementacion

3.4.3 Pruebas de Unidad

3.5.1 Pruebas de Integridad

\

3.5.2 Hito: Pruebas de Usuario

4.1.1 Disefio

‘

4.1.2 Implementacion

4.1.3 Pruebas de Unidad

4.2.1 Disefio 1
4.2.2 Implementacion 2
4.2.3 Pruebas de Unidad 0,5
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5.1 Disefio 1
5.2 Implementacion 2
5.3 Pruebas de Unidad 0,5

6.1 Disenio 3
6.2 Implementacion 5
6.3 Pruebas de Unidad 2

7.1.1 Disefio 2
7.1.2 Implementacion 3
7.1.3 Pruebas de Unidad 1

7.2.1 Disefio 0,5
7.2.2 Implementacion 0,5
7.2.3 Pruebas de Unidad 0,5

\

7.4.1 Disefio

7.3.1 Disefo
7.3.2 Implementacion 1
7.3.3 Pruebas de Unidad 0,5

\

7.4.2 Implementacion

7.4.3 Pruebas de Unidad

0,5

7.5.1 Disefio 3
7.5.2 Implementacion 2
7.5.3 Pruebas de Unidad 1

7.7.1 Pruebas de Integridad

7.6.1 Disefio 3
7.6.2 Implementacion 2
7.6.3 Pruebas de Unidad 1

7.7.2 Hito: Pruebas de Usuario

8.1.1 Disefio

8.1.2 Implementacion

8.2.1 Disefo 2
8.2.2 Implementacion 8
8.2.3 Pruebas de Unidad 5
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8.3.1 Disefno 3

8.3.2 Implementacion 4
8.3.3 Pruebas de Unidad 1
8.4.1 Pruebas de Integridad 4
8.4.2 Hito: Pruebas de Usuario 5

9.1.1.1 Disefo 16
9.1.1.2 Implementacion 16
9.1.1.3 Pruebas de Unidad 8

9.1.2.1 Disefio
9.1.2.2 Implementacion

9.1.2.3 Implementacion IA
9.1.2.4 Pruebas de Unidad

WL |W o

9.2.1 Disefio
9.2.2 Implementacion

9.2.3 Implementacion IA
9.2.4 Pruebas de Unidad

wi |~ |

‘

9.3.1 Disefio
9.3.2 Implementacion
9.3.3 Pruebas de Unidad 0,5
9.4.1 Disefo 1
9.4.2 Implementacion
9.4.3 Pruebas de Unidad 0,5
9.5.1 Pruebas de Integridad 12
9.5.2 Hito: Pruebas de Usuario 8
10.1 Disefio 1
10.2 Implementacion
10.3 Pruebas de Unidad 1
11.1.1 Disefio 0,5
11.1.2 Implementacion 0,5

11.1.3 Pruebas de Unidad
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11.2.1 Disefo 0,5
11.2.2 Implementacion 1,5
11.2.3 Pruebas de Unidad 0,5
11.3.1 Disefio 2
11.3.2 Implementacion
11.3.3 Pruebas de Unidad 1
11.4.1 Disefio 0,5
11.4.2 Implementacion 0,5
11.4.3 Pruebas de Unidad 0,5
11.5.1 Disefo 0,5
11.5.2 Implementacion 0,5
11.5.3 Pruebas de Unidad 0,5

11.6.1 Pruebas de Integridad 1
11.6.2 Hito: Pruebas de Usuario

}

12.1.1 Disefo 1

12.1.2 Implementacion
12.1.3 Pruebas de Unidad 1
12.2.1 Disefo 30
12.2.2 Implementacion 90
12.2.3 Pruebas de Unidad 24
12.3.1 Disefo 1

12.3.2 Implementacion
12.3.3 Pruebas de Unidad 1
12.4.1 Pruebas de Integridad 8
12.4.2 Hito: Pruebas de Usuario 25

13.1.1 Diseno 1
13.1.2 Implementacion 2
13.1.3 Pruebas de Unidad 0,5

13.2.1 Diseno 6
13.2.2 Implementacion 8

13.2.3 Pruebas de Unidad
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13.3.1 Disefno 12

13.3.2 Implementacion 2
13.3.3 Pruebas de Unidad 3
13.4.1 Pruebas de Integridad 5
13.4.2 Hito: Pruebas de Usuario 16

14.1 Generacion del Ejecutable 1

TIEMPO TOTAL:

489,5

Tabla 9 WBS

15.1 Disefio 2
15.2 Implementacion 10
15.3 Pruebas de Usuario 2

Tabla 10 Nuevo Grupo de Tareas

Estimacion Resumida por Grupos de
Tareas

33,5
46
94
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17
185
59,5
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Tabla 11 Estimacion Resumida por Grupo
de Tareas

Como se puede observar, la duracién del
proyecto es excesiva a priori. Se ha decidido
excluir del proceso de desarrollo los grupos 12
y 13 de tareas. Se introduce un nuevo grupo
de tareas antes del Cierre, referentes a la
creacion de un nivel Demo (Grupo de tareas
15). Finalmente el proyecto queda estimado a
259 horas de trabajo. Cabe remarcar que el
proyecto ha sido planificado contando con sélo
una persona en el equipo de trabajo. Si se
hubiese dispuesto de un equipo completo,
usando paralelizaciéon de tareas, el tiempo
seria menor. En este apartado no se refleja
el tiempo dedicado a la creacién de este

documento.
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12.2. Estimacion de la Duracion

Se estima una duracion de 3 meses. El proyecto consta de 6 iteraciones, de
una duracién de dos semanas de duracion cada una. Las tareas que comprende
cada iteracion se corresponden a los grupos de tareas definidos en el RBS
(Apartado 11.2) y WBS (Apartado 12.1). La fecha de finalizacion sera el 22 de abril
de 2016. El tiempo restante hasta la entrega del proyecto sera dedicado a la

elaboracion de este documento. Se estiman unas 90 horas de duracion para este

proposito.
Iteraciones Tareas que comprende Fecha Inicio Duracién Estimada (Horas)
Iteracién 1 1,2,3 01/02/2016 29
Iteracién 2 4,5,6,7 15/02/2016 53
Iteracién 3 8 29/02/2016 46
Iteracion 4 9.1 14/03/2016 53
Iteracion 5 9.2,9.3,9.4,9.5 28/03/2016 41
Iteracion 6 10, 11, 15, 14 11/04/2016 37
TOTAL: 259

Tabla 12 Iteraciones
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12.3. Estimacion de Recursos

Los recursos son los bienes o activos de una empresa que permiten la
realizacion del proyecto. El recurso mas importante son las personas, pero la
empresa también debe disponer de infraestructuras tecnoldgicas y herramientas que
hagan mas facil el trabajo, dando formas efectivas en tiempo y dinero de llevar a

cabo las tareas necesarias.

12.3.1. Recursos Humanos

Si este proyecto fuese llevado a cabo por una empresa mediante un contrato
con el cliente, el equipo de desarrollo minimo necesario para afrontarlo exitosamente

seria el siguiente.

e 1 Gestor de Proyectos

e 1 Disefiador Gréfico con experiencia en Photoshop

¢ 1 Modelador 3D con experiencia en Zbrush y Blender
e 1 Animador 3D con experiencia en Blender

e 1Programador con experiencia en Unity 3D

e 1 Disefiador de Videojuegos

e 1 Compositor, preferiblemente Ingeniero de Sonido

Como el proyecto actual sélo sera llevado a cabo por una persona, se debe
calcular el valor de su trabajo econdémicamente. Actualemente el sueldo de un
programador de videojuegos ronda los 2.000 € brutos al mes, segun el presidente de
DEV (Asociacion Espafiola de Empresas Productoras y Desarrolladoras de
Videojuegos), Ignacio Pérez (El Pais, 2014).

Esta mensualidad bruta debemos dividirla entre los 22 dias laborables de
media que tiene un mes y entre las 8 horas de la jornada laboral. El salario bruto a la
hora es de 11,36 €.

Como nuestro proyecto esta estimado a 259 horas, el coste de la mano de
obra es 2942,24 €.
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12.3.2. Recursos Técnicos

Este apartado recoge las infraestructuras y software necesarios para llevar a
cabo el proyecto. Los gastos se computan a lo largo de los 2 meses de duracién en

el caso de que el proyecto fuese real.

Infraestructuras
Preclio de ota de 0
QUIPO ORMA O oste
AdQ O DO Ora
Portatil MSI GE70 1.000,00 € 0,09 € 23,20 €
Tableta Digitalizadora
Wacom Intuos Manga Pen 87,00 € 0,01 € 2,02 €
& Touch S

TOTAL: 25,22 €

Tabla 13 Precio Infraestructuras
Para cuantificar el coste del equipo informético necesario, se dividira su precio
de adquisicion entre su vida util (en horas) y se multiplicara por las horas totales
estimadas de la vida del proyecto. Suponemos que estos activos tendran un valor

residual igual a cero y que su vida util es de 5 afos.

GASTOS SERVICIOS (2 MESES |

Concepto Precio al mes Coste
Internet ADSL ONO 100Mb 60,00 € 120,00 €
Luz 70,00 € 140,00 €
Agua 12,00 € 24,00 €
Oficina en Jaén 150,00 € 300,00 €
TOTAL: 584,00 €

Tabla 14 Gastos Fijos de Servicios

Estos son los gastos fijos por servicios de terceros de los que la empresa

disfruta diario.
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Software

En un caso real, se debe de disponer de mucho software dedicado a tareas
concretas, como FL Studio, un software de edicion de sonido y masterizacion. Aqui

se va a contemplar el software que se usara realmente en nuestro caso.

A . . AY ™, A

Concepto Razon Precio (2 meses)
Redmine Gestion y Planificacion del Proyecto - €
Unity 3D 4.6.2 Framework para desarrollar el videojuego - €

Adobe Photoshop Edicién/ Creacion de Gréficos 2D y
CcC Texturas 24,18 €
Microsoft Office Creacion del Informe, creacion de tablas... 14,00 €
Blender 2.76b Modelado 3D y edicion - €
TOTAL: 38,18 €

Tabla 15 Gastos Licencias Software

12.4. Estimacion de Costes

En este apartado usamos al informacion anteriormente calculada para dar un
presupuesto estimado. La primera tabla representa el resumen de gastos en el
supuesto de tratarse de un proyecto real. El precio estimado es el total de gastos
mas un 25% de beneficios. A estos beneficios brutos se les a aplicado el tipo
reducido del impuesto de sociedades para emprendedores del 15%.

R ACION D O PR O A
Concepto Precio

Mano de Obra 2.784,00 €

Equipo Informatico 25,22 €

Servicios 584,00 €

Licencias Software 38,18 €

TOTAL GASTOS: 3.589,64 €

PRECIO ESTIMADO (+25% de Beneficios): 4.487,05 €

BENEFICIOS ANTES DE IMPUESTOS: 897,41 €

BENEFICIOS DESPUES DE IMPUESTOS: 762,80 €

Tabla 16 Resumen Costes y Precio Final
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COSTES REALES

Mano de Obra (Desarrollo) 2.059,57 €
Mano de Obra (Documentacién) 715,68 €
Licencias Software 57,27 €
Licencia Camtasia Studio 8 259,00 €
TOTAL: 3.091,52 €

Tabla 17 Costes Reales del Proyecto

La tabla de costes reales refleja los gastos que debera soportar por el alumno
en la realizacién del proyecto. Nétese que la mano de obra es méas barata, ya que no
se deberan pagar deducciones. Las licencias son mas caras, pues se tendran que
mantener 3 meses. También se incluye el precio de la licencia de Camtasia Studio 8

(259 €), el programa utilizado para grabar el video demostrativo.

Los gastos fijos existentes en la hipotética empresa aqui desaparecen ya que
no estan directamente relacionados con el proyecto. El equipo informético usado ya
es propiedad del alumno antes de comenzar el proyecto, por lo que no se computara

como gasto.

En este caso, se deben sumar las horas estimadas de documentacién al coste
total. Se estima que se dedicardn 90 horas, que sumadas a las de desarrollo el

precio de la mano de obra asciende a 2.775,25 €.
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12.5. Diagrama de Gantt

Como se ha mencionado en el apartado 12.2 Estimacion de la Duracion, el
proyecto ha sido planificado en 6 iteraciones con una duracion de 2 semanas
naturales cada una. A continuacion reprentamos los diagramas de gantt de cada
iteracion. El progreso es lineal debido a que el equipo de desarrollo s6lo consta de
una persona. Las capturas de Redmine han sido tomadas al final de la fase de
ejecucion, de ahi que estén completas. Las tareas en el diagrama Gantt en Redmine
se representan con una duracién minima de un dia, por lo que este diagrama sélo

refleja la precedencias entre tareas.

12.5.1. Gantt Iteracion 1 (del 1-02-2016 al 14-02-2016) Versiéon 0.1
@ Vo
2| Tareas =188: 1 Gestion de la arquitectura de la aplica... W Rsueks 100%

.| Tareas =18%5: 1.1 Disefio
.| Tareas =190: 1.2 Construccion del prototipo
.| Tareas #191: 1,2 Construccion Sala de Pruebas
.| Tareas =192: 2 Sistema navegacion y staque bdsico d.. Bsuels 10090
.| Tareas =193: 2.1 Avatar jugadaor
| Tareas #194: 2.1.1 Disefio
| Tareas =195: 2.1.2 Implementacisn
.| Tareas 196: 2.2 Sistema Movimients Jugadar
| Tareas =197: 2.2.1 Disefia
.| Tareas =198: 2.2.2 Implementacion
| Tareas #199: 2.2.3 Pruebas de Unidad

.| Tareas =200: 2.3 Sistema Atague Jugadar g 100%
.| Tareas =202: 2.3.1 Disefo 104
.| Tareas #201: 2.2.2 Implementacion 100%
.| Tareas =203: 2.3.3 Pruebas de Unidad = 100%%

.| Tareas =204: 2.4 Prugbas de Integridad

| Tareas =205: 3 Sistemna Combate Jugador - Enemigos

W@5ueld 1009s

¥ Resualts 1008
.| Tareas =206: 3.1 Enemigo Basico T Rl ueks 10090

| Tareas #207: 3.1.1 Disefio

| Tareas =208: 3.1.2 Implementacion

| Tareas =209: 2.1.3 Implementacion 1A

.| Tareas #210: 3.1.4 Pruebas de Unidad
.| Tareas =211: 3.2 Sistema de Dafio

.| Tareas =212: 3.2.1 Disefio

.| Tareas #213: 3.2.2 Implementacion

.| Tareas =214: 3.2.3 Prugbas de Unidad
.| Tareas #215: 3.3 Sistema Dieteccion Jugador a0 Risueld 10090

2| Tareas =216: 3.2.1 Disefio

.| Tareas =217: 3.3.2 Implementacion

| Tareas #21B: 3.2.3 Pruebas de Unidad Ratsuels 10095
o Tareas =219: 3.4 Sistema de Esquiva de Atagques T RS Ueks 100%
.| Tareas =220: 3.4,1 Disefo TR upld 10090

.| Tareas #221: 3.4.2 Implementacion B leld 100%

| Tareas =222: 3.4.3 Prugbas de Unidad
.| Tareas #223: 3.5 Prugbas Resuelta 100%

| Tareas =224: 3.5.1 Pruebas de Integridad W uel= 1009

.| Tareas =225: 3.5.2 Hito: Prusbas de Usuaria Resuelts 100%

llustracion 48 Gantt Iteracion 1
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12.5.2. Gantt Iteracion 2 (del 15-02-2016 al 28-02-2016) Version 0.2

f@voaz

d Tarezs £226: 4 Sistema Camara v minimapa
|l Tareas £227: 4.1 Camara
@) Tareas £228: 4.1.1 Dissfia
d Taress £229: 4.1.2 Implsmentaciin

d Tareas £230: 4.1.3 Prushas de Unidad
d Tareas £231: 4.2 Hinimapa

@) Tareas £232: 4.2.1 Disefia

d Taress £233: 4.2.2 Implementaciin

d Tareas £234: 4.2.3 Prushas de Unidad
d Tareas £235: 5 Sstema de Exporkencia y Mivel
| Tareas £236: 5.1 Disefia

d Tarexs £237: 5.2 Implamentackin

d Tarexs £238: 5.3 Prushas de Unidad

|l Tareas #239: & Sistema Caracteristicas Personalza..

| Tareas £240: 6.1 Disefia

d Tarexs £241: 6.2 Implamentackin

d Tarexs £243: 6.3 Prushas de Unidad

| Tareas £243: 7 GUL
d Tarexs £244: 7.1 Barras Vida, Mand y Experien

@) Tareas £245: 7.1.1 Disefia

d Tarexs £246: 7.1.2 Implementaciin
d Tareas £247: 7.1.3 Prushas de Unidad

| Tareas £248: 7.2 Wivel
| Tareas £249: 7.2.1 Disefia

d Tarexs £250: 7.2.2 Implementaciin

d Tarexs £251: 7.2.3 Prushas de Unidad

|l Tareas £252: 7.3 Submend Pausa
@) Tareas £253: 7.3.1 Disefia

d Tarexs £254: 7.3.2 Implementaciin

d Tarexs £255: 7.3.3 Prushas de Unidad
@ Tareas £256: 7.4 Submend Abandanar Partida
@ Tareas £257: 7.4.1 Disefia

d Tarexs £258: 7.4.2 Implementackin

d Tarexs £259: 7.4.3 Prushas de Unidad

d Tarexs £260: 7.5 Submend Opoknes

@) Tareas £261: 7.5.1 Disefia

d Tarexs £262: 7.5.2 Implementackin
d Tarexs £263: 7.5.3 Prushas de Unidad

|l Tareas £264: 7.6 Submend Caracteristicas
@) Tareas £265: 7.6.1 Disefia

d Tarexs £266: 7.6.2 Implementaciin

d Tarexs £267: 7.6.3 Prushas de Unidad

|l Tareas £268: 7.7 Prushas
d Tarexs £269: 7.7.1 Prushas de Intagridad
d Tareas £270: 7.7.2 Hita: Prushas de Usuarna

llustracion 49 Gantt Iteracién 2
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12.5.3. Gantt Iteracion 3 (del 29-02-2016 al 13-03-2016) Version 0.3
(@ vo.3
|| Tareas £271: 8 Sistema Habilidades Especiales jug... y ¥ |Resuclta 100%

|| Tareas #272: 8.1 Graficos Ak £ E
|| Tareas £273: 8.1.1 Disefio e 3
|| Tareas £274: 8.1.2 Implementacidn { = K

|| Tareas £275: 8.2 Efectos - Ventajas ' ' = 00%
|| Tareas 2276: 8.2.1 Disefio R B
|| Tareas £277: 8.2.2 Implementacidn L_b% e 0%
|| Tareas #278: 8.2.3 Pruebas de Unidad . = 00%

|| Tareas #279: 8.3 Sistema de Tiempo de Enfria... ' ' uelta 100%
|| Tareas £280: 8.3.1 Disefio ueltd 1007
|| Tareas £281: 8.3.2 Implementacidn l_h@_ elfa 100°%
|| Tareas #282: 8.3.3 Pruebas de Unidad { ueltz 100°%%

|| Tareas £283: 5.4 Pruebas v | T [Resuelta 100%
|| Tareas #284: 8.4.1 Pruebas de Integridad & =0 1004
|| Tareas #285: 8.4.2 Hito: Pruebas de Usuario Reguelta 100%

llustracion 50 Gantt Iteracion 3

12.5.4. Gantt Iteracion 4 (del 14-03-2016 al 27-03-2016) Version 0.4

lR»E::l..na:t 1005

G voa

|| Tareas £286: 9 Enemigos y Jefes

.| Tareas £287: 9.1 Enemigos

u_.] Tareas #288: 9.1.1 Enemigos Cuerpo a Cu...

|| Tareas #289: 9.1.1.1 Disefio

|| Tareas #290: 9.1.1.2 Implementacidn
|| Tareas #291: 9.1.1.3 Pruebas de Unidad

|| Tareas #292: 9.1.2 Enemigos a Distancia (3)
|| Tareas #293: 9.1.2.1 Disefio

|| Tareas #294: 9.1.2.2 Implementacién

|| Tareas £295: 9.1.2.3 Implementacion 14
|| Tareas #296: 9.1.2.4 Pruebas de Unidad

llustracion 51 Gantt Iteracion 4
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12.55. Gantt Iteracion 5 (del 28-03-2016 al 10-04-2016) Version 0.5

@ vo.s

|| Tareas 2297: 9.2 lefes (6]
|| Tareas #298: 9.2.1 Disefio
|| Tareas #299: 9.2.2 Implementacidn
|| Tareas #300: 9.2.3 Implementacion L4
|| Tareas #301: 9.2.4 Pruebas de Unidad
|| Tareas £302: 9.3 Auras Jefes
|| Tareas #303: 9.3.1 Disefio
|| Tareas #304: 9.3.2 Implementacidn
|| Tareas #305: 9.3.3 Pruebas de Unidad
|| Tareas #306: 9.4 Sistema de Generacion de Items
|| Tareas #307: 9.4.1 Disefio
|| Tareas #308: 9.4.2 Implementacidn
|| Tareas #309: 9.4.3 Pruebas de Unidad
|| Tareas #310: 9.5 Pruebas
|| Tareas #311: 9.5.1 Pruebas de Integridad
|| Tareas #312: 9.5.2 Hito: Pruebas de Usuario

llustracion 52 Gantt Iteracion 5
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12.5.6. Gantt Iteracion 6 (del 11-04-2016 al 24-04-2016) Version 1.0

@vos

| Tareas =313: 10 Sisterna de Keybinds ES = la
| Tareas =314: 10.1 Disefio §sLeh= 10
| Tareas =315: 10.2 Implementacion l'"“"ﬂ'l ek 1

.| Tareas =316: 10.3 Prushas de Unidad 3 [k 1009

S LY
| Tareas #317: 11 Feedback Usuario 1 W Rk uekd 10090
| Tareas =318: 11.1 Puntos de Caracteristica sin A... and =
i

4

| Tareas =319: 11.1.1 Disefio

.| Tareas =320: 11.1.2 Implementacién B

.| Taress =321: 11.1.3 Prusbas de Unidad H
il Tareas #322: 11.2 Nimeros de Dafio de Combate.. 1

| Tareas =323: 11.2.1 Disefio

il Tareas =324: 11.2.2 Implementacion -

| Tareas =325 11.2.3 Pruebas de Unidad
| Tareas #326: 11.3 Iconos del Minimapa

e o

| I - S 7
o

| Tareas #327: 11.2.1 Disefio

| Tareas =328: 11.3.2 Implementacian
| Taress #32%: 11.3.3 Pruebas de Unidad :eltd 1
L] Tareas =330: 11.4 Transiciones entre Escenas N W s ek 100%
| Taress =331: 11.4.1 Disefio Rr.l
| Tareas #332: 11.4.2 Implementacion
| Tareas #333: 11.4.3 Pruebas de Unidad zueltd 1
| Tareas =334: 11,5 Subidas de Nivel
| Tareas =335: 11.5.1 Disefio F
il Tareas #336: 11.5.2 Implementscién TR ek 1
.| Tareas =337: 11.5.3 Prusbas de Unidad 5l |diehd 10pdc
| Tareas =338: 11.6 Prusbas
| Tareas #339: 11.6.1 Pruebas de Integridad
| Tareas =340: 11.5.2 Hito: Pruebas de Usuario

=L - =]
o

R

Fo= 1

|l |
£
[i]
i
=)
=]

2 |

1

[=

1
= =

(=
ki
2 5 = o
-1

@vLo

| Tareas =343: 15 Demo

| Tareas =344: 15.1 Disefio

| Tareas =345: 15.2 Implementacion

| Tareas =346: 15.3 Pruebas de Usuario
| Tareas #341: 14 Cierre del proyecto Resugl

| Tareas =342: 14,1 Generacion del Ejecutable Resuel

i
o

llustracion 53 Gantt Iteracion 6

Con esta ultima iteracion se finalizara el desarrollo del prototipo, se creara el
nivel demo, se generard el ejecutable que sera entregado y se cerrara el proyecto.
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13. EJECUCION DEL PROYECTO

Una vez ha quedado lo suficientemente clara la fase de planificacion, se
empieza a trabajar en las iteraciones hasta completar el proyecto. En esta fase de
ejecucion se detallaran todas las tareas realizadas, los pasos necesarios para
completarlas, los problemas encontrados y las pruebas realizadas. Se seguira el

tipico esquema de actuacion de tres pasos: disefio, implementacién y prueba.

13.1. Iteracion 1 (del 1-02-2016 al 14-02-2016)

Esta iteracion inicial consta de 3 grupos de tareas. El primer grupo de tareas es
comun a la mayoria de los proyectos y engloba la preparacién de los elementos
base con los que se trabajara. El grupo de tareas 2 trata sobre la creacion del
personaje controlado por el jugador y su sistema de navegacion. El grupo 3 engloba
las tareas referentes a la creaciébn de un enemigo para pruebas y al sistema de

combate basico.

13.1.1. Grupo de Tareas 1: Gestion de la Arquitectura de la Aplicaciéon

Grupo de tareas iniciales que consisten en creacion de nuevos proyectos e

infraestructuras sobre las que se basara toda la etapa de desarrollo.

13.1.1.1. Tarea 1.1: Disefio

El primer paso necesario sera instalar

Tido Unity 3D. Los proyectos de este motor estan

E— divididos en escenas. Una pantalla de titulo,

un nivel o los créditos pueden ser escenas

llustracién 54 Escenas del Proyecto diferentes. La mayor ventaja de trabajar con
escenas es que la ejecucion del juego

requiere menos memoria al tener sélo una escena cargada a la vez. También resulta
muy comodo a la hora de trabajar, ya que diferentes miembros del equipo pueden
crear o modificar diferentes escenas paralelamente. El proyecto constara de 3

escenas principales. La escena “Titulo” constara de la pantalla de bienvenida al

iniciar el juego. La escena “Nivel Demo” sera el mapa que el usuario podra jugar. La
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escena “Pruebas” sera el laboratorio donde se implementaran y se probaran las
funcionalidades que se vayan desarrollando.

13.1.1.2. Tarea 1.2: Construccion del prototipo

Una vez instalado Unity 3D, se crea un nuevo proyecto importando todos los
paquetes disponibles por defecto y ajustando la configuracion a 3D. Estos paquetes
son utilidades que el motor trae por defecto. Se pueden descargar infinidad de
paquetes creados por la comunidad desde la Unity Store para agregarlos a un
proyecto. El hecho de ajustar la configuracion a 3D es importante ya que prepara el
editor para trabajar en 3D, ya que es diferente a la creacién de un videojuego en 2D.

Se crean las 3 escenas correspondientes y se dejan vacias por el momento.
Para poder trabajar comodamente con los elementos que se vayan generando

se ha usado el siguiente arbol de directorios.

. Animations Animaciones realizadas
. Characters Modelos 3D de los agentes

. Editor

. Effects

. Fonts Fuentes usadas

. Images Texturas de la interfaz

. Mats Materiales

. Models Modelos de Objetos

. Music Musica de ambiente y efectos de sonido
. Other Assets

. Prefabs Prefabricados de enemigos, jugador...
. Resources  Proyectiles y efectos visuales

. Scenes Las escenas del Prototipo

. Scripts Todos los scripts

. Shaders Los shaders usados

. Standard Assets

llustracion 55 Organizacién de ficheros del Proyecto 3
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13.1.1.3. Tarea 1.3: Construccién Sala de Pruebas

Abrimos la escena “Pruebas” y afladimos un objeto 3D llamado Terrain. Este
objeto representa el terreno de juego. Unity 3D tiene unas cuantas herramientas
para deformar esta malla, aplicar texturas y crear un terreno personalizado. Como la
sala de pruebas es solo para desarrollo se dejara el terreno plano y se aplicara una

textura. No se modificaran los parametros del terreno.

llustracion 56 Sala de Pruebas llustracion 57 Textura Sala de Pruebas
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13.1.2. Grupo de Tareas 2: Sistema Control del Jugador

En este grupo de tareas se define el personaje principal que controlara el

usuario, el sistema de movimiento del mismo y el sistema de ataque.

13.1.2.1. Subgrupo de Tareas 2.1: Avatar jugador

13.1.2.1.1. Tarea 2.1.1: Disefho

El personaje principal serd un humanoide que portara
un arma para realizar sus ataques bésicos. Se usara un
modelo gratuito descargado de Unity Store (Animated Knight
and Slime Monster). Este modelo ya viene con animaciones

de ataque, correr, muerte y espera.

llustracion 58 Modelo
Personaje Principal

13.1.2.1.2. Tarea 2.1.2: Implementacion

Se ha reemplazado el arma del modelo por otra mas llamativa. Esta nueva
espada ha sido descargada gratuitamente de TF3DM.com (Sword Medieval).
Creamos en el proyecto una carpeta llamada “Prefabs”. En esta carpeta se incluira el
modelo modificado para instanciarlo cuando se desee. Este prefab es denominara

“‘MyPlayer”.

llustracion 60 Nuevo Modelo de Arma

llustracion 59 Modelo Final del
Personaje Principal
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13.1.2.2. Subgrupo de Tareas 2.2: Sistema Movimiento Jugador

13.1.2.2.1. Tarea 2.2.1: Disefho

El movimiento del jugador se llevara a cabo a base de clicks sobre el mapa.
Para este fin, usaremos las mallas de navegacion. Esta herramienta automatiza las

rutas de desplazamiento sobre un mapa en concreto, esquivando obstaculos.

Al capturar un click hecho sobre el mapa, el sistema movera al personaje a la

posicion deseada.

13.1.2.2.2. Tarea 2.2.2: Implementacion

Lo primero que se ha hecho ha sido afadir al jugador un componente llamado
“Character Controller”, que define las colisiones del personaje con el mundo, y otro
llamado “Nav Mesh Agent”, que controla la velocidad de desplazamiento, de giro y
muchos mas pardmetros y es el encargado de generar y seguir las rutas de

movimiento.

Otro paso necesario es hacer un “Bake” de la escena. Este paso consiste en
precalcular la superficie transitable de la escena. Hay que tener en cuenta que si los
obstaculos presentes en la escena estan marcados como “Static” el computo de las
rutas serd mucho mas 6ptimo. Si los elementos estaticos de la escena cambian o el

terreno es modificado se debera volver a realizar un bake.

Finalmente se ha creado un script en C# llamado “ClickToMove” que controla el
evento de pulsacion del boton izquierdo del raton sobre el terreno. Cuando este
evento ocurre, y la ruta es valida (es un punto alcanzable) se ejecuta la animacion
de andar hasta llegar al destino. El personaje siempre esta ejecutando la animacién
de espera hasta que se deba ejecutar otra. En la camara principal del proyecto se ha
afadido un script llamado “Fixed Follow” que modifica la posicion de la camara con

respecto al jugador.
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13.1.2.2.3. Tarea 2.2.3: Pruebas de Unidad

Se han realizado pruebas sobre el sistema de movimiento. Se han realizado
varios clicks seguidos en diferentes partes del terreno para comprobar
satisfactoriamente que las rutas se van sustituyendo correctamente. Se ha ajustado
la velocidad de desplazamiento y en la ejecucidon de animaciones para que el

movimiento sea fluido y coherente.

13.1.2.3. Subgrupo de Tareas 2.3: Sistema Ataque Jugador

En este grupo de tareas se implementara el sistema de ataque del personaje

principal.

13.1.2.3.1. Tarea 2.3.1: Disefo

El jugador pulsard el boton
derecho del ratdbn sobre un
enemigo. El personaje principal se
desplazara hasta estar a un rango

aceptable del enemigo y lo atacara.

El rango del personaje principal
RANGO ATAQUE -

JUGADOR debera ser coherente con el arma
gue porta. Si ya se esta en ese

rango, se ejecutard el ataque
JUGADOR

llustracién 61 Rango Ataque Jugador basico. Se usara un cilindro con un
“Capsule collider” para realizar las

pruebas.

13.1.2.3.2. Tarea 2.3.2: Implementacion

Se ha creado un script llamado “Combat” afiadido al personaje principal. Este
script controla que cuando el usuario pulse el botén derecho del raton sobre un
enemigo si este esta a rango (3 unidades) se ejecute la animacion de ataque. Si no
es esta a rango, el personaje principal se desplazara al punto mas cercano del mapa

en el que lo esté.
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Este desplazamiento se realiza a través del componente “NavMeshAgent”.
Cuando se ejecuta la animacion de ataque, en el momento justo en el que el arma
es usada se invoca el método “GetHit” del script del enemigo llamado “Mob” que

tendra el dafio como parametro.

13.1.2.3.3. Tarea 2.3.3: Pruebas de Unidad

Se han realizado pruebas desde diferentes puntos del mapa de pruebas
comprobando que el personaje principal se acerca al enemigo, realiza la animacién
de ataque y dafia al enemigo. Este ultimo hecho se ha comprobado por la consola,

mostrando un mesaje cuando el enemigo recibe dafio.

13.1.2.4. Tarea 2.4: Pruebas de Integridad

Se han realizado pruebas conjuntas del sistema de movimiento y el sistema de
ataque. Se ha movido al personaje principal y mientras se efectuaba la ruta se ha
atacado al enemigo y viceversa. Las pruebas son satisfactorias y el sistema en

conjunto trabaja correctamente.

13.1.3. Grupo de Tareas 3: Sistema Combate Jugador — Enemigos

En este grupo de tareas se disefiard e implementara el primer enemigo del
juego. Se engloban tareas como la implementacion de la inteligencia artificial (IA) y

el rango de deteccién del jugador.

13.1.3.1. Subgrupo de Tareas 3.1: Enemigo Basico

Este subgrupo de tareas generara el modelo y la inteligencia artificial de un

enemigo basico.

13.1.3.1.1. Tarea 3.1.1: Disefio

Ante la incapacidad por temas de tiempo de generar un
modelo 3D propio, crear las texturas correspondientes, hacer un
rigging (definir los huesos para ejecutar las animaciones) y crear
las animaciones, se ha optado por usar un modelo gratuito

existente en la Unity Store (Skeletons Pack).

llustracion 62 Modelo de
Primer Enemigo

93



TFG 2016 Desarrollo de un Videojuego - Universidad de Jaén

El enemigo se comportara de la siguiente forma. Una vez que el jugador entre
en el rango de deteccién del enemigo, el enemigo lo perseguira y atacara si esti a
rango, hasta que el jugador o él mismo muera. Es un comportamiento muy basico,

pero es suficiente para avanzar en el proceso de desarrollo.

13.1.3.1.2. Tarea 3.1.2: Implementacion

En la carpeta “Prefabs” se ha creado una subcarpeta llamada “Enemies”, la
cual contendrd a los enemigos generados en el futuro. El enemigo ha sido creado

con el nombre de “Skeleton Lancer”.

Lo primero que se ha hecho ha sido afiadir al enemigo un componente
llamado “Character Controller”, que define las colisiones del personaje con el mundo,
y otro llamado “Nav Mesh Agent”, que controla la velocidad de desplazamiento, de
giro y muchos mas parametros y es el encargado de generar y seguir las rutas de

movimiento.

Finalmente se ha creado un script en C# llamado “Mob” que controla el
movimiento del enemigo. Cuando el enemigo se mueve hacia el personaje se
ejecuta la animacion de andar hasta llegar al destino. El enemigo siempre esta
ejecutando la animacién de espera hasta que se deba ejecutar otra.

13.1.3.1.3. Tarea 3.1.3: Implementacion 1A

Se ha modificado el script en C# llamado “Mob” para que, a partir de una
referencia al personaje principal, el enemigo persiga al jugador sin descanso y lo
ataque si estd dentro de un rango concreto. Este rango serd unico de cada futuro
enemigo. Se ha incluido un atributo de vida en el enemigo. Cuando la vida del
enemigo llegue a cero, se ejecutara la animacion de muerte y se destruira el objeto

que lo representa.

13.1.3.1.4. Tarea 3.1.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que el enemigo persigue al jugador y realiza ataques al
estar cerca de él. Si el jugador se separa del enemigo, este vuelve a perseguirlo

hasta que lo alcanza y vuelve a ejecutar ataques cuerpo a cuerpo.
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13.1.3.2. Subgrupo de Tareas 3.2: Sistema de Dafo

Se define y se implementa el sistema de dafio de los enemigos al jugador en

este grupo de tareas.

13.1.3.2.1. Tarea 3.2.1: Disefo

El disefio es bastante simple. Cuando un enemigo ejecute un ataque hacia el
personaje, se llamara a un método del script “Combat” del jugador que restara de la
vida actual el dafio causado. Se creara una barra de vida basica para mostrar el

dafo al usuario.

13.1.3.2.2. Tarea 3.2.2: Implementacion

Se define la variable de vida en el script “Combat” del personaje principal. Al
iniciar un nivel, el personaje tendra los puntos de vida completos. El dafio causado
por los enemigos ira decrementando este valor. El método que invocaran los
enemigos sera “GetHit”. Este método tiene como parametro unico el dafo causado.
Cada enemigo debera tener un atributo con el dafio que inflinje al atacar en su script
“Mob”. Cuando la vida del jugador llegue a cero, el personaje principal ejecutara la

animacién de muerte y se reiniciara el nivel.

Se ha afadido a la escena un objeto llamado “Canvas” que representa el plano
2D de la pantalla. Este objeto servird para crear la GUI en el futuro. Se ha afiadido
una barra de vida del enemigo que se mostrard cuando el jugador haga click
derecho o izquierdo sobre un enemigo. Después de un tiempo sin atacar al enemigo
se volvera a ocultar. Esta funcionalidad se implementa en el script “Combat” del
personaje principal. La cantidad de vida se actualizar4 haciendo una interpolacion
lineal, para que el cambio del valor sea suavizado. Se usara una textura que hemos

descargado de opengameart.org (loading-bar, StumpyStrust).

llustracion 63 Barra de Vida del Enemigo
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13.1.3.2.3. Tarea 3.2.3: Pruebas de Unidad

Se han instanciado 2 enemigos basicos “Skeleton Lancer” y se han hecho
pruebas sobre el dafio y la cadencia de ataque para sincronizar el momento en el
que se hace el dafio y la animacion de ataque. Las pruebas han sido satisfactorias y

el comportamiento del enemigo es correcto.

13.1.3.3. Subgrupo de Tareas 3.3: Sistema Deteccion Jugador

Un sistema de deteccion del jugador es necesario para evitar que, al comenzar

el nivel, todos los enemigos comiencen a perseguir al jugador.

13.1.3.3.1. Tarea 3.3.1: Disefio

El rango de deteccién se ha disefiado como un
rango de vision de 360 grados. En la siguiente imagen se
puede apreciar una vista aérea de un enemigo y su rango
de deteccién alrededor. Si el usuario mueve al personaje
principal por el rango descrito, este enemigo comenzaré

a perseguirlo y atacarlo hasta que el personaje principal o
RANGO DEDETECCION el propio enemigo muera.

llustracion 64 Rango de
Deteccion del Enemigo

13.1.3.3.2. Tarea 3.3.2: Implementacion

La implementacion de esta caracteristica se ha llevado a cabo comprobando
cada cierto tiempo en la funcién “Update” del script “Mob” la distancia del jugador al
enemigo. Se ha afiadido un atributo que representa el rango de vision en el script
“Mob”. Si la distancia entre el personaje y el enemigo es inferior o igual al rango de

vision, el enemigo comenzara a perseguirlo.

13.1.3.3.3. Tarea 3.3.3: Pruebas de Unidad

El rango de vision se ha ido ajustando poco a poco haciendo pruebas. Se ha
usado un rango de vision de entre 10 y 15 unidades para enemigos cuerpo a cuerpo.
Las pruebas han consistido en instanciar copias del enemigo basico a diferentes

distancias hasta dar con un rango aceptable.
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13.1.3.4. Subgrupo de Tareas 3.4: Sistema de Esquiva de Ataques

Se ha querido hacer més interesante el sistema de combate basico afiadiendo
la posibilidad de esquivar los ataques fisicos que los enemigos ejecutan contra el

jugador.

13.1.3.4.1. Tarea 3.4.1: Disefho

JUGADOR El jugador perdera vida si se encuentra en una zona de dafo.
. Definiendo el vector que va desde el enemigo al jugador (linea
verde), si disponemos del rango de atagque sabemos hasta donde
llegara el ataque. Si afiadimos un angulo de ataque (a), podemos
definir un cono que representard la zona de dafio. La esquiva
puede realizarse porque cuando un enemigo ataca no corrige su
posicion hacia el jugador como lo hace cuando lo esta

ENEMIGO persiguiendo.

llustracion 65 Zona de
Dafio del Enemigo

13.1.3.4.2. Tarea 3.4.2: Implementacion

Simplemente se comprobara que el jugador esté en esta area cuando se vaya
a computar el dafio. Si no se esta dentro de la zona el jugador no recibira dafio.

13.1.3.4.3. Tarea 3.4.3: Pruebas de Unidad

Se han realizado pruebas con varios angulos de ataque en el enemigo basico.
El angulo usado finalmente ha sido de 30 grados, lo que hace un area de 60 grados

en frente del enemigo. Se puede esquivar con relativa facilidad.

13.1.3.5. Subgrupo de Tareas 3.5: Pruebas

Este grupo de tareas tiene como objetivo probar todo lo desarrollado en el
grupo 3. Se probaran conjuntamente el enemigo, su inteligencia artificial, su sistema
de deteccion y el sistema de esquiva. Las pruebas de integridad han sido llevadas a

cabo por el desarrollador y las pruebas de usuario por 2 “testers”.
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13.1.3.5.1. Tarea 3.5.1: Pruebas de Integridad

Se han instanciado unos 5 enemigos en el mapa de pruebas y se ha combatido
con ellos. Esta situacion se ha recreado esta situacion 7 veces y tanto el

comportamento de los enemigos como los controles del jugador son correctos.

13.1.3.5.2. Tarea 3.5.2; Hito: Pruebas de Usuario

CCG (estudiante del grado de Ingenieria Informética) y JRC (estudiante del
grado de Ingenieria Mecéanica) han hecho el trabajo de testeo. Se ha generado un
ejecutable para que puedan probar las funcionalidades desarrolladas y responder a
un cuestionario. También se pone a su disposicion un formulario para que tomen

nota de posibles condiciones anémalas que puedan detectar.

A continuacién se presenta el cuestionario que ha sido disefiado para obtener
las impresiones de los testeadores y los resultados obtenidos. Se ha usado una

escala del uno al cinco, donde cinco es “Si, mucho” y uno es “No, nada”.

Cuestionario de Pruebas de Usuario - 12 Iteraciéon, Tarea 3.5.2

N° Pregunta Pregunta CCG JRC

1 ¢ El movimiento del jugador es fluido? 5 5

2 ¢ El ataque del jugador es fluido? 4 5

3 ¢Le parece correcto el rango de deteccion de 3 4
los enemigos?

4 ¢Le ha resultado facil esquivar los ataques de 2 3
los enemigos?

5 ¢ Le parece correcto el rango de ataque del 5 5
jugador?

Tabla 18 Cuestionario de Pruebas de Usuario - 12 Iteracion, Tarea 3.5.2

Como se puede comprobar en la tabla, todas las respuestas han sido
satisfactorias. La pregunta niumero 4 es la que ha tenido los resultados mas bajos,
pero esto es bueno ya que no implementamos el sistema de esquiva pensando en

poder evitar todos los ataques facilmente.

No se han detectado condiciones andmalas por parte de los testeadores.
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13.2. Iteracion 2 (del 15-02-2016 al 28-02-2016)

Esta segunda iteracion comprende 4 grupos de tareas. En el primer grupo se
desarrollara el sistema de la camara principal y un minimapa que ayudara al jugador
a orientarse por los niveles. El segundo grupo engloba el sistema de experiencia y
nivel. En el tercer grupo se desarrolla el sistema de caracteristicas personalizables y

finalmente en el cuarto grupo se desarrollara la interfaz de usuario.
13.2.1. Grupo de Tareas 4: Sistema Camara y minimapa

13.2.1.1. Subgrupo de Tareas 4.1: Camara

13.2.1.1.1. Tarea 4.1.1: Disefho

La camara principal estara dirigida al jugador desde una posicion cenital. Ya

definimos en un paso anterior una camara para las pruebas que seguia al jugador.

13.2.1.1.2. Tarea 4.1.2: Implementacion

Se han incluido en el script “Fixed Follow” los
atributos de distancia, altura y oscilacién para
mejorar el control de la camara. No se han
modificado otros atributos de la camara como la

proyeccion o los planos de corte.

llustracion 66 Camara Principal

13.2.1.1.3. Tarea 4.1.3: Pruebas de Unidad

Se ha probado el seguimiento del jugador por parte de la camara por la sala de
pruebas y se han ajustado los parametros previamente citados hasta conseguir

posicionar la camara con una inclinacion y distancia correctas.
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13.2.1.2. Subgrupo de Tareas 4.2: Minimapa

13.2.1.2.1. Tarea 4.2.1: Disefho

Se implementard un minimapa en la parte
derecha inferior de la pantalla. Este minimapa
mostrara una vista aérea de la zona cercana al
personaje. Es importante que el minimapa no sea

intrusivo.

llustracion 67 Disefio Minimapa

13.2.1.2.2. Tarea 4.2.2: Implementacion

Con una camara cenital secundaria
orientada al jugador, modificando las medidas
y la posicibn del “Viewport” se ha
implementado el minimapa. Se han creado 2
scripts, “Follow Player” para que la camara se
centre en el personaje siempre desde un
punto aéreo y otro script (“Aspect Ratio”) para
gue se adapte a cualquier pantalla y se dibuje

un marco superficial al minimapa.

llustracion 68 Minimapa con Marco

Este marco ha sido seleccionado de un pack de texturas gratuitas descargado
de opengameart.org (ui-resources, Wyrmheart) que se usard para desarrollar la

interfaz de usuario y los mendus.

13.2.1.2.3. Tarea 4.2.3: Pruebas de Unidad

Una vez implementado el minimapa se ha comprobado que el comportamiento
es el esperado. Cabe resaltar que este minimapa no es de mucha ayuda, ya que no
se distinguen bien ni el jugador ni los enemigos. En fases posteriores se disefiaran

iconos de minimapa para los agentes del juego.
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13.2.2. Grupo de Tareas 5: Sistema de Experiencia y Nivel

En este grupo de tareas se disefiara e implementara el sistema de experiencia

y nivel.

13.2.2.1. Tarea 5.1: Disefio

Un nuevo nivel otorgard un punto de caracteristica. Estos puntos seran
definidos e implementados mas tarde. Al morir un enemigo, éste otorgara
experiencia. Cada nivel necesitarda mas experiencia que el anterior. Para mas

detalles véase el apartado 7.9 Experiencia y Nivel.

13.2.2.2. Tarea 5.2: Implementacion

Se ha afadido la experiencia y el nivel como atributos del script “Combat” del
personaje. También se ha afiadido un método llamado “addExp”. Este método sera
invocado por un enemigo antes de morir y afiadira experiencia al personaje principal.
Se ha modificado el script “Mob” del enemigo basico afiadiendo un atributo que
contendra la experiencia que dicho enemigo otorgara al morir. En la funcion
FixedUpdate del script “Combat” se comprobara si se ha llegado a la cantidad de

experiencia necesaria y se subira del nivel.

13.2.2.3. Tarea 5.3:; Pruebas de Unidad

Se han ralizado pruebas con el enemigo basico. EI enemigo otorgara 200
puntos de experiencia. El nivel dos es alcanzado si se acumulan 129 puntos. El nivel
tres con 224. Al principio, subir de nivel es mas facil. Conforme se van ganando
niveles, los puntos de experiencia requeridos son mas altos. El sistema funciona

correctamente.

13.2.3. Grupo de Tareas 6: Sistema Caracteristicas Personalizables

Estas tareas engloban el disefio, creacién y prueba del sistema de
caracteristicas personalizables. Este sistema otorga un fuerte componente de rol y
estrategia, lo que permite al usuario personalizar ampliamente al personaje principal,

eligiendo entre multiples estilos de juego.
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13.2.3.1. Tarea 6.1: Disefio

El usuario podra personalizar al personaje principal a través de 5 atributos.
Estos atributos son Fuerza, Inteligencia, Vitalidad, Velocidad de Ataque y Velocidad
de Movimiento. Se puede ver toda la informacion detallada de este sistema en el

apartado 7.8 Estadisticas y Sistema de puntos de Caracteristica.

13.2.3.2. Tarea 6.2: Implementacion

Se han agregado atributos para los valores base, para los puntos de
caracteristica y para los efectos por punto en el script “Combat” del personaje
principal. En la funcion “Awake” de dicho script se calculan las estadisticas iniciales.
Esta funcion s6lo se ejecuta una vez. Se ha creado un método publico llamado
“UpdateStats” que sera invocado cuando se reinicien las puntos o se distribuyan
desde el futuro menuds de caracteristicas. También se han creado dos co-rutinas en
el mismo script que irdn computando la regeneracion de vida y mana que el jugador
pueda tener. Las co-rutinas son funciones ejecutadas en hilos independientes al hilo
del script, que pueden ser programadas para ejecutarse cada cierto tiempo. En este
caso, como la regeneracion de vida o mana se aplica cada segundo, el hilo de las

co-rutinas se ejecutara, dormird un segundo y volvera a ejecutarse infinitamente.

13.2.3.3. Tarea 6.3: Pruebas de Unidad

Para las pruebas, se ha incluido en la funcion “FixedUpdate” del script
“‘Combat” una llamada a “UpdateStats” y se han modificado los puntos de
caracteristica directamente desde el inspector de componentes ya que no
disponemos aun de una interfaz dentro del juego para este fin. Los valores de la
tabla presente en la tarea de disefio han sido ajustados y obtenidos en esta fase,
logrando evitar comportamientos anémalos como velocidades de movimiento y

ataque excesivas o regeneraciones de vida y mana demasiado potentes.
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13.2.4. Grupo de Tareas 7: GUI

13.2.4.1. Subgrupo de Tareas 7.1: Barras Vida, Mana y Experiencia

En este primer subgrupo serd necesario crear el esqueleto de la interfaz de

usuario, ya que las barras estaran incrustadas en ella.

13.2.4.1.1. Tarea 7.1.1: Disefho

Se ha creado en Photoshop un boceto de la interfaz de usuario principal. La

interfaz estard posicionada en la parte inferior izquierda de la pantalla.

MANA
EXPERIENCIA

llustracion 69 Boceto de la Interfaz Principal

Basandonos en este prototipo, se ha creado el fondo de la interfaz, las barras

de vida, mana y experiencia y un fondo comun para todas.

llustracion 70 Fondo de la interfaz Principal

llustracion 71 Fondo y Barras de Vida, Mana y Experiencia
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Se ha usado una imagen que servira como
retrato del héroe (personaje principal) para el
prototipo. Esta imagen pertenece a NCSOFT en su

juego Guild Wars.

llustracion 72 Retrato del
Héroe

13.2.4.1.2. Tarea 7.1.2: Implementacién

Se ha anadido al objeto “Canvas” de la escena todos los graficos anteriores,
dando como resultado la siguiente imagen. También se han afiadido objetos de
interfaz de usuario “Text” para representar los valores actuales y maximos de vida,
mand y experiencia. Se han creado 3 scripts (uno por cada barra), que actualizaran
los valores actuales y maximos de cada barra, usando interpolacion lineal. Estos
scripts son “HealthBarPlayer’, “ManaBarPlayer’ y “ExpBarPlayer’” y poseen una
referencia al script “Combat” del personaje principal. Se wusard el patron
arquitectonico Modelo-Vista-Controlador (15.8) para realizar las actualizaciones de la

interfaz y el acceso de informacién del modelo de datos (Agentes y sistema).

llustracion 73 Interfaz Principal de Usuario dentro del juego

13.2.4.1.3. Tarea 7.1.3: Pruebas de Unidad

Exceptuando la barra de mana, las restantes han sido probadas combatiendo
con 2 enemigos basicos. Las barras de vida actualizan los cambios correctamente.
La barra de mana ha sido probada cambiando el atributo de mana directamente
desde el inspector de componentes y afiadiendo regeneracion de mana al personaje

principal. Su funcionamiento también es correcto.
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13.2.4.2. Subgrupo de Tareas 7.2: Nivel

13.2.4.2.1. Tarea 7.2.1: Disefho

Al boceto inicial se le ha afadido la zona en la que aparecera el nivel del

personaje. Se va a utilizar para el nivel y los menus una fuente llamada “DARK 11"

descargada de fonts4free.net.

MANA
EXPERIENCIA

llustracion 74 Boceto Interfaz de Usuario con Nivel

13.2.4.2.2. Tarea 7.2.2: Implementacion

Se usara la siguiente imagen superpuesta a la interfaz de usuario actual. Se

han afladido unos marcos meremente estéticos para adornar un poco la interfaz.

Estos marcos han sido obtenidos del pack de texturas gratuito descargado de

opengameart.org (ui-resources, Wyrmheart) que se va a usar para los menus. El

nivel sera representado por un objeto de interfaz Text. Se ha creado un script en el

objeto “Canvas” llamado “GUIController” que actualizara toda la informacion

mostrada (el nivel actualmente) y gestionara en un futuro la navegacién por los

menus y los eventos propios de la interfaz relativos a sus botones. Finalmente se

muestra la interfaz dentro del juego con estos cambios aplicados.

N A

e © A

llustracion 75 Zona de Nivel y Marcos de la Interfaz

llustracion 76 Interfaz de Usuario con Nivel y Marcos
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13.2.4.2.3. Tarea 7.2.3: Pruebas de Unidad

Por medio de combates con los enemigos basicos se ha ganado experiencia y

se ha comprobado que el nivel que aparece en la interfaz de usuario es el correcto.

13.2.4.3. Subgrupo de Tareas 7.3: Submenu Pausa

13.2.4.3.1. Tarea 7.3.1: Disefo

El menu de pausa simplemente dispondra de un botén para volver al juego. Al
abrir este menda, directamente se congelara el tiempo en la escena y hasta no pulsar

dicho botdn o cerrar el propio menu no se restaurara el flujo normal del juego.

13.2.4.3.2. Tarea 7.3.2: Implementacién

PAUSE PAUSE

PAUSED (GAMIE

llustracion 78 Fondo del Menu Pausa llustracion 77 Menl Pausa en el juego

La ilustracion de la izquierda corresponde al fondo de menu generado con
photoshop basandonos en el pack gratuito de opengameart.org (ui-resources,
Wyrmheart). Se han utilizado los gréaficos del pack de texturas gratuito anteriormente
mencionado. La ilustracion de la derecha es una captura del menu dentro del juego.
El script “GUIController” es el encargado de controlar el acceso a este menu. Se ha
definido en dicho script el uso de la tecla “P” para acceder o abandonar el menu en
cuestion. El boton “Resume” simplemente cierra el menu. Al acceder a este menu la
variable “timeScale” de la clase publica “Time” de Unity se iguala a cero, y al salir se
le asigna su estado normal de uno. Esta clase Time es usada para obtener o

modificar informacién relativa al tiempo del juego.
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13.2.4.3.3. Tarea 7.3.3: Pruebas de Unidad

Se ha probado a pausar el tiempo en el juego mientras se realizan acciones de
ataque y desplazamiento y al volver al juego estas acciones han seguido de forma

normal ejecucion.

13.2.4.4. Subgrupo de Tareas 7.4: Submenu Abandonar Partida

13.2.4.4.1. Tarea 7.4.1: Disefo

Al igual que el menu pausa, el disefio de este menu es bastante trivial. Para
evitar que el jugador abandone por error el nivel, el mend tendra un botén para
abandonarlo definitivamente y otro para volver al juego. Se usara un fondo de menu

y una fuente iguales a los del menu pausa.

13.2.4.4.2. Tarea 7.4.2: Implementacion

Como se ha trabajado en la sala de
pruebas, el boton que confirma el abandono
de nivel volvera a cargar el nivel actual ( la
sala de pruebas). Cuando se trabaje en el
prototipo final se cargara la escena de titulo.
Si no se confirma el abandono pulsando el

DO you wAnt Te LEAVE THE mAP?

botén “No” o pulsando el botén de cerrar nivel

el mend se ocultard y se podra volver al
juego. Para evitar que el personaje se mueva
al hacer click en estos menus se ha afiadido

un método al script “ClickToMove” del

llustracion 79 Menu Abandonar Partida personaje principal llamado “canMove” que
sera invocado por el script “GUIController” para desactivar el movimiento si hay
algun menu abierto. Se ha asignado el acceso rapido a la tecla “L” en el script
“GUIController”.

13.2.4.4.3. Tarea 7.4.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que se desactiva el movimiento del personaje al acceder al
menu, que vuelve a activarse al salir y que al confirmar el abandono de nivel se

reinicia la escena.
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13.2.4.5. Subgrupo de Tareas 7.5: Submenu Opciones

13.2.45.1. Tarea 7.5.1: Disefio

El menld de opciones constara
de 3 elementos configurables y un
boton para cerrar la aplicacion:

Grsresr)_rasr Y smwee] Goon Jfenrmu Yoo

o El nivel de gréficos.
v ", o La reproduccion de sonidos y

musica ambiental.

o La configuracion de las teclas

W] R especiales.

usada para ejecutar las habilidades

llustracion 80 Boceto Menu Opciones

13.2.4.5.2. Tarea 7.5.2: Implementacién

Como la musica y los sonidos quedaron fuera del proyecto, se afadiran los
controles de configuracién, pero serdn meramente estéticos. Anadird la parte del
sistema de keybinds (configuracion de teclas por el usuario) para no tener que volver

a manipular el menu cuando este sistema sea implementado.

Para la configuracion del nivel de graficos se usaran los niveles
predeterminados de Unity. De peores graficos a mejores y de mayor rendimiento a
menor, estos son Fastest, Fast, Simple, Good, Beautiful y Fantastic. Para cambiar el
nivel grafico se usara un conjunto de botones que representan los anteriores niveles.
Estos botones invocaran al método correspondiente del script “GUIController” para

que éste realice los ajustes correspondientes.

El boton “Quit Game” cerrara la aplicacion. Se ha asignado el acceso rapido
para este menu a la tecla “O” en el script “GUIController”. Al igual que el anterior

nivel, se deshabilita el movimiento del jugador al abrir el menu.
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llustracién 81 MenU Opciones

13.2.45.3. Tarea 7.5.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que el nivel de detalle cambia al seleccionar uno diferente
al actual y que el boton que representa el nivel actual esta resaltado. Como dentro
del editor de Unity no podemos probar la funcién de salida de la aplicacion, se ha
generado un ejecutable del proyecto con la sala de pruebas como nivel y se ha
podido comprobar que al pulsar el boton “Quit Game” la aplicacidon finaliza
correctamente. También se ha comprobado que se desactiva el movimiento del

personaje al acceder al menu y que vuelve a activarse al abandonarlo.

13.2.4.6. Subgrupo de Tareas 7.6: Submenu Caracteristicas

13.2.4.6.1. Tarea 7.6.1: Disefo

Este menu mostrara los atributos del personaje asi como los puntos de
caracteristica y los puntos no asignados. También contard con un botdén para
recuperar los puntos ya asignados y poder redistribuirlos libremente. Este grupo de
tareas creara la interfaz para que el usuario pueda gestionar el sistema de

caracteristicas dentro del juego.
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STATS
STAT POINTS STATS

UNASSIGNED POINTS 1 LEVEL 1
STRENGTH 0/30 DAMAGE PER HIT 20
INTELLIGENCE o/30 MAGICAL DAMAGE 15
VITALITY 0/30 MANA REGENERATION RATE o%
ATK SPEED 0/30 HEALTH REGENERATION RATE 0%
MOV SPEED o/30 ATTACK SPEED 0%
MOVEMENT SPEED 100%
CURRENT EXP °o

EXP NEED TO LEVEL UP 129

llustracion 82 Boceto Menu Caracteristicas

Adicionalmente se crearan 4 botones en la interfaz de usuario principal para

acceder a los 4 menus implementados.

13.2.4.6.2. Tarea 7.6.2: Implementacion

Para este menu se ha
usado el mismo fondo que para
los anteriores. El  script
‘GUIController” del objeto
“Canvas” sera el encargado de

STAT POINTS

gestionar los cambios en los
Level

UNASSIGNED POINTS 10 Damage Per Hit puntos de caracteristica vy

Magical Dama . .
ETRENGTH 0/30 T ) actualizar esta vista acorde al
INTELLIGENCE ~ 0/30 % )

Health Regeneration Rat % modelo (SCI"Ipt “Combat” del

VITALITY 0/30 Attack Speed

ATK SPEED 0/30 Movement Speed personaje principal). Los

Current Exp

MOV SPEED 0/30 i st ol botones para afadir los puntos

se han creado en Photoshop.

llustracion 83 Menu Caracteristicas
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Se seguird el mismo procedimiento que con los otros menus y se deshabilitara
el movimiento del persinaje principal mientras este menu permanezca activo. Se ha

asignado el acceso rapido para este menu a la tecla “S” en el script “GUIController”.

Para facilitar el acceso a los menus sin necesidad de usar los atajos de teclado
se han creado 4 botones en la interfaz principal obteniendo el siguiente resultado.

llustracion 84 Interfaz de Usuario con Acceso a los Menus

13.2.4.6.3. Tarea 7.6.3; Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que los menus funcionan correctamente. EI menu de
caracteristicas se comporta como deberia y las opciones gréaficas cambian cuando el

nivel de detalle es modificado.

13.2.4.7. Subgrupo de Tareas 7.7: Pruebas

Las ultimas tareas de la iteracidon 2 consisten en pruebas de integridad y de

usuario. Se contara con un nuevo testeador que reemplazara a JRC.

13.2.4.7.1. Tarea 7.7.1: Pruebas de Integridad

A lo largo de toda la iteracion se ha comprobado el correcto funcionamiento de
todos los componentes del juego. No obstante se han repetido numerosas pruebas
para asegurar que todo funciona no deberia. Se ha probado como los niveles de
vida bajan cuando el personaje principal es atacado por los enemigos y que el
movimiento de éste es deshabilitado cuando tenemos algin menu activo. Se ha
comprobado que la camara y el minimapa funcionan correctamente, que se gana

experiencia al eliminar a un enemigo y se sube de nivel cuando se tiene la suficiente.
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Se ha comprobando que si los puntos de caracteristica se agregan a pocas
caracteristicas en lugar de repartirlos equitativamente es mas beneficioso.

13.2.4.7.2. Tarea 7.7.2: Hito: Pruebas de Usuario

Los testeadores CCG y JJRG, ambos estudiantes del grado de Ingenieria
Informatica. Se ha limpiado la sala de pruebas y se han instanciado 15 enemigos
basicos por la zona inicial del mapa. Esto sera suficiente para que completen los 10
primeros niveles del personaje principal y puedan probar los menus. Se ha usado

una escala del uno al cinco, donde cinco es “Si, mucho” y uno es “No, nada”.

Cuestionario de Pruebas de Usuario - 22 Iteraciéon, Tarea 7.7.2
NO
Preqgunta

Pregunta CCG [JIRG

¢, Cree que la inclinacién de la camara es correcta?

¢ Cree que la altura de la cAmara con respecto al jugador
es correcta?

¢ Le resulta no invasivo el minimapa?

¢Le resulta no invasiva la interfaz de usuario?

¢Le ha resultado facil subir los primeros niveles (1-5) del
personaje?

g (W[ N |
A oo b~ |~

¢ Le ha resultado dificil subir los niveles sucesivos al 6 del
personaje?

7 ¢ Le resulta atractiva la interfaz principal de usuario? 5

¢ Le resultan atractivos los menus del juego (pausa,
opciones, etc...)?

¢ El sistema de caracteristicas le permite adaptar al
personaje principal a su propio estilo de juego?

¢ Le resulta de utilidad la informacion mostrada en el

10 . P
menu de caracteristicas?

N
mbmmbwmmmbm‘

¢Le resulta util el boton que devuelve los puntos de

11 o . .
caracteristica y permite reasignarlos de nuevo?

Tabla 19 Cuestionario de Pruebas de Usuario - 22 Iteracion, Tarea 7.7.2

Después de unas 4 horas de prueba por parte de los testeadores se ha
recogido el cuestionario y los formularios de condiciones an6malas detectadas.

Condiciones Andmalas detectadas - 22 Iteracion, Tarea 7.7.2
Testeador: | CCG

El botoncito de cerrar ventana del mend pausa no funciona.

Tabla 20 Condiciones Anémalas detectadas - 22 Iteracién - CCG
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Este boton ha sido corregido inmediatamente. No llamaba al método correcto

del script “GUIController”.

Condiciones Andmalas detectadas - 22 lteracion, Tarea 7.7.2

Testeador: | JJRG

El minimapa aporta poca informacion util.

A veces, al ir regenerando vida, nunca termina de llenarse totalmente la barra. Con
el mana pasa lo mismo.

Tabla 21 Condiciones Andmalas detectadas - 22 lteraciéon - JJRG

Los iconos del minimapa seran incluidos en proximas iteraciones, por lo que

ahora no es preocupante la primera condicion anémala.

La segunda condicién ha sido solucionada. Al hacer la interpolacion lineal se
redondeaba el resultado, y por eso nunca se completaban la barras. Sélo era un

error grafico, los valores internos de vida y mané eran correctos.
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13.3. Iteracion 3 (del 29-02-2016 al 13-03-2016)

Esta iteracion sera dedicada exclusivamente al disefio e implementacion de las
cuatro habilidades especiales de las que dispondr4 el jugador. Esta totalmente

justificado, pues hay que:

e Disefar las habilidades.

e Implementar los efectos especiales.

e Definir e implementar como estas habilidades interaccionan con el
entorno (fundamentalmente con los enemigos).

e Desarrollar el sistema de tiempo de enfriamiento que ayudara
enormemente al usuario.

e Probar la integridad con lo desarrollado anteriormente.

¢ Realizar exhaustivas pruebas de usuario con al menos 3 testeadores.

13.3.1. Grupo de Tareas 8: Sistema Habilidades Especiales jugador

13.3.1.1. Subgrupo de Tareas 8.1: Graficos

En este subgrupo se definiran las habilidades y se crearan sus efectos
especiales. Cabe destacar que no se tienen tareas de pruebas como tal, pues los
efectos son meramente estéticos y se ira comprobando como quedan directamente

mientras se implementan.

13.3.1.1.1. Tarea 8.1.1: Disefo

Esta es, sin duda, la tarea que ha sido menos definida durante el proceso de
definicibn del ambito. Aqui las posibilidades son ilimitadas y ha tomado bastante
tiempo definir qué se va a construir. Las siguientes habilidades han sido escogidas
segun la experiencia del autor en videojuegos parecidos. Combinadas otorgan al
usuario un kit de habilidades bastante completo con el cual enfrentarse a cualquier

situacion.

Se va a usar la siguiente tabla para presentar las habilidades y sus iconos.
Todos los iconos son propiedad de Blizzard (presentes en World Of Warcraft) menos
el de escudo de hielo, que es propiedad de Valve (Dota 2). Se ha dedicido usar

estos iconos para el prototipo en lugar de crearlos.
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Gréficos de las Habilidades Especiales del Personaje Principal
Nombre Descripcién

El personaje lanza una bola de llamas que atraviesa a los enemigos

| Bola de Fuego infligiendo dafio magico.

Teletransporta al personaje a la posicién actual del ratén
Teletransporte P P J P

instantaneamente.
Escudo de Otorga un escudo temporal que mitiga el dafio recibido por los
Hielo enemigos.
'y _, : .
k) ; Desencadena una explosién alrededor del personaje ocasionando
W Ragnardk

grandes dafios fisicos y magicos.

Tabla 22 Graficos Habilidades Especiales del Personaje Principal

13.3.1.1.2. Tarea 8.1.2: Implementacién

Para implementar la habilidad “Bola de Fuego” se usaran 2 sistemas de
particulas con una textura de fuego que trae el motor. El primer sistema de
particulas dara cuerpo a la bola y el segundo creara la estela de fuego que sigue al

proyectil.
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Para implementar el efecto visual de la habilidad “Teletransporte” se ha usado

un sistema de particulas de un pack de componentes gratuito del Unity Store

llamado Elementals. El efecto se instanciara en el origen y el destino de la habilidad.

Se ha creado un script llamado “Destroy On Time” que controlara el tiempo de

destruccion de cualquier objeto al que se le afiada, en este caso a los sistemas de

particulas.

llustracion 86 Habilidad "Teletransporte"

Iustracién 87 Habilidad " Egcudo de Hiel‘o"

> S Fl

Para crear el efecto visual de la
habilidad “Escudo de Hielo” Se ha
usado un sistema de particulas con
efecto de niebla del pack gratuito
anteriormente mencionado
(Elementals). Se ha modificado el
color para que tuviese apariencia de
hielo. Se ha descargado un shader
gratuito de un video de youtube del
canal de “Eleazar Celis” que hace un
efecto “glow” (brillo) para crear los
materiales del personaje cuando se

usa esta habilidad.
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Para crear el efecto visual de la habilidad “Ragnardk” se ha usado un complejo
sistema de particulas del pack gratuito descargado del Unity Store llamado

Elementals.

llustracion 88 Habilidad "Ragnarok"
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13.3.1.2. Subgrupo de Tareas 8.2: Efectos — Ventajas

En este grupo de tareas se creard el sistema que permitira lanzar las
habilidades, computara los efectos y se incluiran los botones y atajos de teclado

necesarios para usarlas con sus respectivos tiempos de recarga.

13.3.1.2.1. Tarea 8.2.1: Disefo

La tabla del apartado 7.7 Habilidades del personaje principal (Tabla 2
Caracteristicas de las Habilidades Especiales del Personaje Principal) muestra las
caracteristicas de las habilidades tales como el coste de manda, el tiempo de

rehutilizacion, el beneficio que representan y el rango de accion en el que actuaran.

13.3.1.2.2. Tarea 8.2.2: Implementacion

Para implementar la habilidad “Bola de Fuego” se ha creado un script llamado
“Projectile Conf” que causara el dafio a los enemigos al impactar por medio de un
componente “Capsule Collider” esférico, controlara el movimiento del proyectil y su

duracion.

Para implementar el efecto, la habilidad “Teletransporte” se ha creado un
método en el script que controla el movimiento del personaje “Click To Move” que
cambiara la posicién del personaje principal. Se ha creado un script llamado
“Destroy On Time” que controlara el tiempo de destruccion de cualquier objeto al que

se le aflada, en este caso a los sistemas de particulas.

Para crear el efecto de la habilidad “Escudo de Hielo” se han incluido en el

script “Combat” del personaje principal los atributos y materiales necesarios.

Para crear el efecto de la habilidad “Ragnarok” ha afiadido al sistema de
particulas un capsule collider para que impacte en los enemigos y se ha creado un
script llamado “Ultimate” para computar el dafio causado a los enemigos. Se le ha

afiadido el script “Destroy On Time” anteriormente creado.

Finalmente se han anadido los iconos de las habilidades como botones a la

interfaz principal. Estos botones ejecutaran métodos del script “GUIController”. Este
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script invocara los métodos necesarios en el script “Combat” del personaje principal
que seran los encargados de crear los efectos visuales y beneficios si la habilidad no
esta en enfriamiento y se dispone del mana que cuesta. Se ha mapeado las teclas

Q, W, E y R como los controles predeterminados para el uso de las habilidades.

300/ 300
500/ 500
0./ 129

iﬁu&t

llustracion 89 Aspecto de la Interfaz de Usuario Final

13.3.1.2.3. Tarea 8.2.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que cada habilidad es lanzada por medio de su tecla de
acceso directo y botén. Se ha comprobado que las habilidades realizan su funcon

correctamente y que los costes de mana se descuentan bien.

13.3.1.3. Subgrupo de Tareas 8.3: Sistema de Tiempo de Enfriamiento

Estas tareas crearan el sistema de reutilizacion de las habilidades y afadiran

un efecto de sombreado radial progresivo a los botones de las habilidades.

13.3.1.3.1. Tarea 8.3.1: Disefio

Cuando una habilidad sea usada su uso serd deshabilitado durante unos
segundos. Esto es conocido como tiempo de enfriamiento o tiempo de rehutilizacion.
El boton de dicha habilidad mostrard los segundos restantes para volver a usar la
habilidad y un leve efecto de sombreado que va desapareciendo conforme acaba el

tiempo.

13.3.1.3.2. Tarea 8.3.2: Implementacion

Se ha conseguido este efecto por medio de métodos que seran llamados con
un retardo en el script “Combat” del personaje principal. Los efectos en la interfaz

principal son gestionados por el script “GUIController” del objeto Canvas. Se usaran
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corrutinas para temporizar el contador de segundos restantes. El efecto de
sombreado se conseguira con una imagen mas oscura del icono en un objeto Image

gue desaparecera de manera radial.

llustracion 90 Tiempos de Enfriamiento en la Interfaz Principal

13.3.1.3.3. Tarea 8.3.3; Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que cuando se lanza una habilidad se deshabilita
temporalmente, se muestra en tiempo restante en el botdn, se completa el efecto de

sombreado y se vuelve a habilitar cuando este tiempo acaba.

13.3.1.4. Subgrupo de Tareas 8.4: Pruebas

En este grupo de tareas se llevaran a cabo las pruebas de integridad (por parte
del equipo de desarrollo) y de usuario (por parte de los testeadores voluntarios).

13.3.1.4.1. Tarea 8.4.1: Pruebas de Integridad

Se ha limpiado la sala de pruebas y se han instanciado 30 enemigos. Se ha
comprobado que el juego funciona correctamente con los ultimos elementos
afadidos mientras se alcanzaba el nivel 18. No han surgido condiciones anémalas a

causa de la inclusiéon de las nuevas funcionalidades.

13.3.1.4.2. Tarea 8.4.2: Hito: Pruebas de Usuario

Los testeadores seran CCG, JJRG (estudiantes del grado de Ingenieria
Informatica) y RVA (estudiante del grado de Ingenieria Eléctrica). Se ha limpiado la
sala de pruebas y se han instanciado 25 enemigos basicos por la zona inicial del

mapa.
No se han registrado condiciones andmalas por parte de los testeadores.
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El siguiente cuestionario ha sido realizado por los testeadores. Se ha usado

una escala del uno al cinco, donde cinco es “Si, mucho” y uno es “No, nada”.

Cuestionario de Pruebas de Usuario - 32 Iteraciéon, Tarea 8.4.2
N° Pregunta Pregunta CCG |RVA JIRG

¢El tamafio del proyectil de la habilidad "Bola de
Fuego" es lo suficientemente grande?

¢El tiempo de enfriamiento de la habilidad "Bola
2 de Fuego" (1,5 segundos) es suficientemente| 5 5 4
bajo?

¢El escalado del dafio de la habilidad "Bola de
3 Fuego" <con respecto a la caracteristica| 4 5 5
Inteligencia es notable?

(El coste de mana de la habilidad "Bola de
Fuego" (25) es coherente respecto al beneficio?
¢La distancia que a la que se desplaza el jugador
5 por medio de la habilidad "Teletransporte” es| 4 4 5
suficiente?

(El tiempo de enfriamiento de la  habilidad
6 "Teletransporte” (5 segundos) es suficientemente| 5 3 5
bajo?

(El coste de manad de la habilidad
7 "Teletransporte" (25) es coherente respecto al| 4 5 4
beneficio?

¢El efecto visual de la habilidad "Escudo de
Hielo" es notable?

SEl tiempo de enfriamiento de la  habilidad
9 "Escudo de Hielo" (15 segundos) es| 3 4 4
suficientemente bajo?

¢El coste de mana de la habilidad "Escudo de

1

10 Hielo" (200) es coherente respecto al beneficio? 5 4 5

11 ¢El efecto visual de la habilidad "Ragnardk” es 5 5 5
notable?
SEl tiempo de enfriamiento de la  habilidad

12 "Ragnardk” (60 segundos) es suficientemente| 5 5 5
bajo?
¢El coste de mana de la habilidad "Ragnardk”

13 (85% del maximo) es coherente respecto al| 4 4 5
beneficio?
¢ El escalado del dafio de la habilidad "Ragnarok”

14 con respecto a las caracteristicas Inteligencia y| 5 5 5
Fuerza es notable?

15 (El tamano de la explosion de la habilidad 5 5 5

"Ragnar6k” es lo suficientemente grande?
llustracion 91 Cuestionario de Pruebas de Usuario - 32 Iteracién, Tarea 8.4.2
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Los resultados de las pruebas de usuario son muy satisfactorias. Las notas
mas bajas han sido de elementos que pretenden limitar la accién del jugador, como
las preguntas numero 5, 9 y 13. Tener una habilidad poderosa cada poco tiempo

puede hacer el juego mas facil y aburrido para el usuario.

13.4. Iteracion 4 (del 14-03-2016 al 27-03-2016)

En esta iteracion se crearan los 15 enemigos nomrmales diferentes (12 cuerpo

a cuerpo y 3 a distancia) que existiran en el videojuego.
13.4.1. Grupo de Tareas 9: Enemigos y Jefes
13.4.1.1. Subgrupo de Tareas 9.1: Enemigos

13.4.1.1.1. Subgrupo de Tareas 9.1.1: Enemigos Cuerpo a Cuerpo

13.4.1.1.1.1. Tarea 9.1.1.1: Disefo

Para crear los enemigos se usaran modelos descargados de la Unity Store y
tf3dmodels.com. Modelar, texturizar, rigear y animar cada enemigo llevaria un

tiempo muy superior a la duracién de este proyecto.

Disefio de Enemigos Comunes Cuerpo a Cuerpo

Imagen Caracteristicas Fuente

Nombre: Skeleton Lancer
Vida: 200
Ataque: 10

Modificaciones: Ninguna. Skeletons Pack,
Unity Store
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Nombre: Skeleton Highlander
Vida: 200

Ataque: 30

Modificaciones: Se le ha

Skeletons Pack,
incluido un casco torcido, una

Unity Store
segunda espada y se ha
modificado la textura de los
huesos.
Nombre: Skeleton Protector
Vida: 400
Ataque: 20
Modificaciones: Se le ha| Skeletons Pack,
modificado la textura de los Unity Store
huesos.

Nombre: Slime (Limo)
Vida: 100
Ataque: 5
Modificaciones: Ninguna. Animated Knight and
Slime Monster Pack,

Unity Store

Nombre: Black Slime
Vida: 300

Ataque: 25 Animated Knight and

Modificaciones: Se le ha | gjime Monster Pack,

modificado la textura y el Unity Store

tamarno del modelo.
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Nombre: Mud Hunter
Vida: 500
Ataque: 60

Modificaciones: Ninguna. Monster2, Unity

Store

Nombre: Mud Opressor

Vida: 600

Ataque: 100

Modificaciones: Se le ha Monster2, Unity
modificado la textura y el Store
material.

Nombre: Goblin Snatcher
Vida: 500
Ataque: 70

Modificaciones: Ninguna.
Goblin, Unity Store

Nombre: Wolf
Vida: 125
Ataque: 25
Modificaciones: Ninguna. Wolf 3d model,
tf3dm.com
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Nombre: Troll

Vida: 1200

Ataque: 160

Modificaciones: Se ha

The Earthborn Troll,

N _ Unity Store
modificado el material de los

accesorios para gque parezcan

mas metalicos.

Nombre: Cyclops
Vida: 1500
Ataque: 250

Modificaciones: Ninguna. Cyclop Soldier, Unity

Store

Nombre: Flesh Golem
Vida: 1700

Ataque: 90
Modificaciones: Se ha| Maze element Ice
modificado la textura para que | Golem Pack, Unity
parezca que estd hecho de Store

carne cruda y el material para

gue brille mas.

Nombre: Earth Golem
Vida: 1500
Ataque: 180

Modificaciones: Se ha Maze element Ice

Golem Pack, Unity
Store

modificado la textura para que
parezca que estd hecho de
barro.

Tabla 23 Disefio de Enemigos Comunes Cuerpo a Cuerpo
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13.4.1.1.1.2. Tarea 9.1.1.2: Implementacién

Para implementar los 12 enemigos cuerpo a cuerpo se ha usado el mismo
procedimiento y los mismos componentes que para el enemigo de pruebas (13.1.3.1
Subgrupo de Tareas 3.1: Enemigo Basico). Se han ajustado parametros para cada

modelo, como por ejemplo el tamafio del Capsule Collider.

13.4.1.1.1.3. Tarea 9.1.1.3: Pruebas de Unidad

Se han realizado pruebas combatiendo contra los enemigos uno a uno varias
veces (unas 8 de media). Los resultados obtenidos han sido usados para terminar

de ajustar los parametros propios de cada enemigo.

13.4.1.1.2. Subgrupo de Tareas 9.1.2: Enemigos a Distancia

13.4.1.1.2.1. Tarea 9.1.2.1: Disefo

Para crear los enemigos se usaran modelos descargados de la Unity Store.
Modelar, texturizar, rigear y animar cada enemigo llevaria un tiempo muy superior a

la duracién de este proyecto.

Los proyectiles que usaran estos enemigos para hacer dafio al personaje
principal serén creados con sistemas de particulas y texturas basicas de Unity.

Disefio de Enemigos Comunes a Distancia ‘

Imagen Caracteristicas Fuente

Nombre: Skeleton Mage
Vida: 170
Ataque: 20

Modificaciones: Se le ha afadido el Skeletons Pack,

escudo de la mano izquierda. Unity Store
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Nombre: Red Slime (Limo)

Vida: 100

Ataque: 10

Modificaciones: Se ha cambiado el

color de la textura.

Animated Knight
and Slime Monster
Pack, Unity Store

Nombre: CaveWorm

Vida: 250

Ataque: 25

Modificaciones: Se ha generado un
material especialmente para éste

modelo.

FT_CaveWorm,
Unity Store

Tabla 24 Disefio de Enemigos Comunes a Distancia

A continuacién se presentan los proyectiles usados por cada enemigo.

Proyectiles de los Enemigos a Distancia

Enemigo

Proyectil

Skeleton Mage
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Red Slime

CaveWorm

Tabla 25 Proyectiles de los Enemigos a Distancia
Estos proyectiles se desplazan en la direccion del eje Z positivo (flecha azul en
las imagenes).
13.4.1.1.2.2. Tarea 9.1.2.2: Implementacién

Estos sistemas de particulas se han envuelto con un capsule collider que
computara las colisiones. Se ha afiadido a cada proyectil un script llamado

“Proyectile Mob Conf” que calculara el dafio, velocidad y tiempo de vida del objeto.

Se ha creado un nuevo script para los enemigos a distancia que hereda del
script “Mob” de los enemigos cuerpo a cuerpo. La unica diferencia entre los 2 script

es que los enemigos a distancia deben disponer de un proyectil que instanciar.
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13.4.1.1.2.3. Tarea 9.1.2.3: Implementacién IA

La inteligencia artificial serd la misma que para los enemigos cuerpo a cuerpo
(13.1.3.1.3 Tarea 3.1.3: Implementacion |A), salvo que el rango de ataque de estos

enemigos sera muy superior.

13.4.1.1.2.4. Tarea 9.1.2.4: Pruebas de Unidad

Las pruebas de unidad son las mismas usadas para los enemigos cuerpo a
cuerpo (13.4.1.1.1.3 Tarea 9.1.1.3: Pruebas de Unidad).

13.5. Iteracion 5 (del 28-03-2016 al 10-04-2016)

En esta iteracibn se crearan los enemigos finales del videojuego. Estos
enemigos seran mas fuertes que los comunes y presentaran mecanicas mas
complejas. Los modelos usados seran descargados gratuitamente de internet y
retocados para obtener el resultado deseado. Esta iteracion es la ultima que aporta

funcionalidad al prototipo, exceptuando el sistema de Keybinds de la iteracion 6.

13.5.1. Grupo de Tareas 9: Enemigos y Jefes
13.5.1.1. Subgrupo de Tareas 9.2: Jefes

13.5.1.1.1. Tarea 9.2.1: Disefo

Aqui se disefiaran las caracteristicas, se mencionardn los cambios realizados

en los modelos originales y mostraran los resultados de los 6 enemigos élite (jefes).
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Disefio de Jefes ‘

Imagen

Caracteristicas

Fuentes

Nombre: Burp, Slime King
Vida: 900
Ataque: 80

Modificaciones: Se le ha

cambiado el color de la
textura y el tamafio del
modelo. Se le ha afnadido
una corona que se ha tenido
que simplificar
geométricamente  usando

Blender.

Animated Knight
and Slime
Monster Pack,
Unity Store.
Crown Jewels,
123dapp.com
(Autodesk)

Nombre: Gulp, Slime
Queen

Vida: 700

Ataque: 90

Modificaciones: Se le ha

cambiado el color de la
textura y el tamafio del
modelo. Se le ha afadido
una corona que se ha tenido
que simplificar
geométricamente  usando

Blender.

Animated Knight
and Slime
Monster Pack,
Unity Store.
Jewelled Crown,
123dapp.com
(Autodesk)
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Nombre: Sir Thomas |l

Relentless Commander
Vida: 350

Ataque: 40
Modificaciones: Se ha

cambiado la textura de los | Skeletons Pack,

huesos. Se ha cambiado la Unity Store.

textura de la espada basica Roman
para darle un toque dorado. Centurion
Se ha afiadido una segunda Helmet,

espada (mismo modelo que | tf3dmodels.com
la del personaje principal).
Se le ha afiadido un casco

romano.

Nombre: Abramelin, The
Dark Mage

Vida: 5000

Ataque: 300
Modificaciones: Partiendo

del Skeleton Mage, se ha Skeletons Pack,

cambiado el color de las Unity Store
texturas y el material del
bastén, capa, sombrero y

escudo.
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Nombre: Nightmare
Vida: 2000
Ataque: 170
Modificaciones: Se ha | FT caveworm,
generado de  manera |  ynity Store
procedural un  material

' exclusivo para este modelo.

Nombre: SkullCrusher
Vida: 6000

Ataque: 400
Modificaciones: Se ha

cambiado el color de la CYclop Soldier,

| textura de la piel. Se ha Unity Store
modificado el material y la
textura del arma para que

parezca de acero.

Tabla 26 Disefo de Jefes

13.5.1.1.2. Tarea 9.2.2: Implementacion

Para implementar los jefes se ha usado el mismo procedimiento y los mismos
componentes que para el enemigo de pruebas (13.1.3.1 Subgrupo de Tareas 3.1:
Enemigo Basico). Se han ajustado parametros para cada modelo, como por ejemplo
el tamafio del Capsule Collider. Para algunos enemigos ha sido necesario crear
script que hereden del script basico “Mob” (El script a Abramelin, por ejemplo) ya

gue el comportamiento y funcionalidades diferian demasiado.

Muchas partes de estos modelos han sido modificadas. Un ejemplo son las
coronas en alta definicion de los 2 reyes Slime, que tenian unos 30.000 triangulos y
han sido simplificadas usando Blender y su herramienta “Decimate”, bajando esta
cantidad a 4.000.

Muchas de los materiales que venian con los modelos por defecto han sido

modificados, cambiando su textura o shader, como por ejemplo la textura de
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SkullCruser (originalmente la textura del enemigo normal Cyclops, Tarea 9.1.1.1:
Disefio).
13.5.1.1.3. Tarea 9.2.3: Implementacion 1A

A continuacion se resumen los cambios y mecanicas particulares de cada jefe

implementado.

13.5.1.1.3.1.  Burp, Slime King

Este enemigo, aun siendo un jefe, tiene la inteligencia artificial del enemigo

bésico cuerpo a cuerpo. Sus puntos de vida y ataque son algo superiores.

13.5.1.1.3.2.  Gulp, Slime Queen

Este enemigo, aun siendo un jefe, tiene la inteligencia artificial del enemigo
basico a distancia (Red Slime). Sus puntos de vida y ataque son algo superiores. El
proyectil que usa es mas grande y su cadencia de disparo es menor. Este proyectil

ha sido creado con un sistema de particulas y texturas por defecto de Unity,

llustracion 92 Proyectil de Gulp, Slime Queen
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13.5.1.1.3.3. Sir Thomas Il, Relentless Commander

Posee la inteligencia artificial del enemigo basico cuerpo a cuerpo, pero debido
a su gran tamafio su rango de atague es mayor. Alrededor del jefe giran unas
espadas espectrales a gran velocidad que infligen dafio al jugador si se encuentra
demasiado cerca. A esta espada (existente en el asset Skeletons Pack) se le ha

aplicado un shader FX Flare para conseguir el siguiente resultado.

llustracion 93 Espada Espectral de Sir Thomas |l

Para crear el giro de las espadas se ha creado un script “Rotate Item” anadido

a la espada que hace que ésta gire sobre un pivote central.

Después se ha creado un objeto vacio a los pies del modelo del jefe llamado
“Area Rotation”. A este objeto se le ha afiadido un script “Rotate Around Char” que
instancia 4 espadas y las mueve alrededor del modelo del jefe con una velocidad

angular de 1y a una distancia de 0,411 unidades.
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13.5.1.1.3.4.  Abramelin, The Dark Mage

Este enemigo posee la inteligencia artificial del enemigo basico a distancia
(Red Slime). Cada 20 segundos invoca a 1 Skeleton Protector que atacara al
jugador. El proyectil (Bola de fuego) lanzado por este jefe es mas ancho y dafiino

gue el de sus versiones inferiores (Skeleton Mage).

llustracion 94 Proyectil de Abramelin

13.5.1.1.3.5. Nightmare

Este jefe es una version potenciada del enemigo Caveworm. Su cadencia de
disparo es menor, su vida, ataque y tamafio son mayores que las del enemigo

Caveworm (Subgrupo de Tareas 9.1.2: Enemigos a Distancia).

13.5.1.1.3.6. SkullCrusher

Este enemigo élite (jefe) se comporta como el enemigo basico. Su ataque es
muy fuerte, llegando a matar al jugador directamente de 1 golpe. Se ha afadido al
jefe un script “Health Regeneration” que restaura un 2% de su vida maxima cada

segundo.
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13.5.1.1.4. Tarea 9.2.4: Pruebas de Unidad

Se ha combatido contra los jefes en numerosas ocasiones para comprobar que
su comportamiento es el deseado. Estas pruebas han ayudado a ajustar parametros
propios de cada jefe como la regeneracién de vida de SkullCrusher o la invocacion

periodica de esqueletos por parte de Abramelin.

COMBATES DE PRUEBA REALIZADOS ‘

Jefe NUmero de combates

Burp, Slime King 8
Gulp, Slime Queen 7
Sir Thomas Il, Relentless Commander 16
Abramelin, The Dark Mage 19
Nightmare 10
SkullCrusher 6

Tabla 27 Combates necesarios para completar exitosamente la fase de Pruebas

13.5.1.2. Subgrupo de Tareas 9.3: Auras Jefes

Las auras ayudaran al jugador a diferenciar a enemigos especiales del resto. Si
bien el tamafio de los jefes es superior que el tamafio de los demas enemigos, no
estd de mas resaltar esta diferencia de cara al usuario. En fases posteriores también
se incluird un icono representativo en el minimapa para alertar al jugador de la

existencia de estos enemigos en el mapa.

13.5.1.2.1. Tarea 9.3.1: Disefo

Desde la base del modelo del jefe emanaran haces de luces de diferentes
colores. Cada color representara univocamente a un jefe en concreto. Estos colores

irdn variando con el tiempo.

13.5.1.2.2. Tarea 9.3.2: Implementacién

Para las auras se usard un sistema de particulas circular (Ellipsoid Particle
Emitter y un Particle Animator) que generara rafagas de luz de colores
peribdicamente. Se puede encontrar un sistema muy similar en el asset gratuito

“Skeletons Pack” descargado de Unity Store.
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Como el uso de estos elementos es novedoso para el autor, se ha decidido
coger ese sistema ya existente y modificarlo para que cumpla las espectativas

propias de funcionamiento.

Los resultados obtenidos se reflejan en el apartado 9.8 Auras de los Jefes.

13.5.1.2.3. Tarea 9.3.3: Pruebas de Unidad

Para probar las auras se ha instanciado cada jefe en el mapa y se ha
observado como el aura se iba generando y cambiando el color. Se han ajustado

para que puedan verse facilmente y sean reconocibles.

13.5.1.3. Subgrupo de Tareas 9.4: Sistema de Generacion de Items

13.5.1.3.1. Tarea 9.4.1: Disefo

Se disefiard un componente Script reutilizable que, dado un conjunto de
objetos y una probabilidad asociada a cada uno, instancie los correctos al morir un

enemigo.

Los objetos que se incluirdn en el juego seran pociones de vida y pociones de
mana. En un futuro se podria incluir cualquier objeto, como bonificaciones

temporales de resistencia, velocidad, etc.

Al morir un enemigo se instanciara aleatoriamente 1 pocion de vida y otra de
mand. Las pociones de vida restauran 50 puntos de salud y las de mana 50 puntos
de magia. Al entrar en contacto con una pocién del suelo se usara inmediatamente si

puede restaurarse esa cantidad de salud o magia.

Los modelos para las pociones han sido descargados gratuitamente de
turbosquid.com. El nombre del pack es “Health and Mana Potions” y el autor es

Dagon19.
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llustracion 95 Modelos de Pociones de Mana (izquierda) y Vida (derecha)

13.5.1.3.2. Tarea 9.4.2: Implementacién

Para implementar las pociones se ha incluido en el modelo un Capsule Collider
para comprobar si el personaje principal esta lo suficientemente cerca como para
recogerlas. Un hecho importante es que, si el usuario no ha perdido vida no podra
coger la pocioén de vida. Con las pociones de mana pasa lo mismo. Implementando
el sistema de esta forma evitamos que el usuario use pociones por error y que esas

pociones permanezcan en el mapa por si se necesitasen mas tarde.

Cada pocion tiene un script “HealthPot” (o “ManaPot” en el caso de las
pociones de mana) que afiade a la vida o mana actual del personaje principal 50

puntos si se pueden recuperar. Si la pocidén es consumida el objeto se destruye.

El sistema de instanciacién de objetos es un script llamado “ltem Spawner” que
posee un vector de objetos y otro vector de probabilidades. Al morir un enemigo
aleatoriamente se intenta instanciar un objeto con una probabilidad dada. Para las
pociones de vida se tendra una probabilidad del 40% y para las de mana del 30%.

Este sistema ha sido incluido en todos los enemigos (normales y jefes) con la

misma probabilidad.
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13.5.1.3.3. Tarea 9.4.3: Pruebas de Unidad

Para probar las pociones se han instanciado “a mano”, se ha combatido con
enemigos basicos y se ha comprobado que restauran la vida o mana sélo cuando es

necesario.

Para probar el sistema de instanciacion se ha combatido con 20 enemigos
bésicos (Skeleton Lancer). En los 20 combates se han obtenido 9 pociones de vida y

5 pociones de mana, por lo que el sistema funciona correctamente.

13.5.1.4. Subgrupo de Tareas 9.5: Pruebas

En este grupo de tareas se comprobara el sistema de objetos, las pociones de
mana y vida, todos los jefes implementados y todos los enemigos basicos de la

iteracion anterior.

13.5.1.4.1. Tarea 9.5.1: Pruebas de Integridad

Se ha limpiado la sala de pruebas y se han instanciado al menos un enemigo
de cada tipo (incluidos los jefes). Los enemigos han sido colocados en la escena en
orden de implementacién. Se ha dejado una distancia entre cada enemigo para
poder realizar las pruebas uno a uno. Este mapa serd usado en la siguiente tarea

por los testeadores.

Se ha comprobado que los jefes suponen un reto muy superior en comparacion
con los enemigos basicos. Se ha comprobado que si muchos enemigos se juntan las

probabilidades del jugador de sobrevivir bajan considerablemente.

Por lo general, los enemigos basicos son faciles de derrotar y los jefes

necesitan de estrategia y del correcto uso de las habilidades del personaje.

13.5.1.4.2. Tarea 9.5.2: Hito: Pruebas de Usuario

Estas pruebas de usuario evaluaran la dificultad de los enemigos, su aspecto
gréfico y el sistema de generacion de items. Para esta tarea se ha contado con 4
testeadores que han recibido el mapa anteriormente creado (la sala de pruebas con

todos los enemigos).
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El equipo de testeadores ha estado formado por:

e CCG (estudiante del grado de Ingenieria Informatica)
¢ JJRG (estudiante del grado de Ingenieria Informéatica)
e RVA (estudiante del grado de Ingenieria Eléctrica)

e JRC (estudiante del grado de Ingenieria Mecanica)

Todos han tenido 1 semana para probar y responder el siguiente cuestionario.

Como en las pruebas de usuario anteriores, se ha usado una escala del uno al

cinco, donde cinco es “Si, mucho” y uno es “No, nada”.

Cuestionario de Pruebas de Usuario - 52 Iteracion, Tarea 9.5.2

N° Pregunta Pregunta CCG RVA JJIRG | JRC
¢La probabilidad de que los
enemigos dejen una pocién
de vida (40%) le parece
correcta?

¢ La probabilidad de que los
enemigos dejen una pocién
de mané (30%) le parece
correcta?

¢Le parece correcta la
cantidad de puntos de vida
(50) que las pociones de vida
restauran?

¢Le parece correcta la
cantidad de puntos de magia
(50) que las pociones de
mana restauran?

¢ Le parece atractivo
5 visualmente el modelo del
enemigo Skeleton Lancer?

¢ Le ha resultado facil de

6 derrotar el enemigo Skeleton
Lancer?

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del

! enemigo Skeleton
Highlander?
¢Le haresultado facil de

8 derrotar el enemigo Skeleton 3 4 5 4
Highlander?
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¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del

enemigo Skeleton Protector?

10

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Skeleton
Protector?

11

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Slime?

12

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Slime?

13

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Black Slime?

14

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Black
Slime?

15

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Mud Hunter?

16

¢JLe ha resultado facil de
derrotar el enemigo Mud
Hunter?

17

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Mud Opressor?

18

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Mud
Opressor?

19

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Goblin Snatcher?

20

¢Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Goblin
Snatcher?

21

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Wolf?

22

¢Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Wolf?

23

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Troll?

24

¢Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Troll?

25

¢Le haresultado facil de

derrotar el enemigo Cyclops?




26

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Cyclops?

27

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Flesh Golem?
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28

¢JLe ha resultado facil de
derrotar el enemigo Flesh
Golem?

29

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Earth Golem?

30

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Earth
Golem?

31

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Skeleton Mage?

32

¢ Le ha resultado facil de

derrotar el enemigo Skeleton

Mage?

33

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo Red Slime?

34

¢Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo Red
Slime?

35

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo CaveWorm?

36

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo
CaveWorm?

37

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe Burp, Slime
King?

38

¢Le haresultado facil de
derrotar el enemigo jefe
Burp, Slime King?

39

¢Le han resultado
interesantes las mecanicas
del jefe Burp, Slime King?

40

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe Gulp, Slime
Queen?
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41

¢Le haresultado facil de
derrotar el enemigo jefe
Gulp, Slime Queen?

42

¢ Le han resultado
interesantes las mecanicas
del jefe Gulp, Slime Queen?

43

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe Sir Thomas II,
Relentless Commander?

44

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo jefe Sir
Thomas II, Relentless
Commander?

45

¢Le han resultado
interesantes las mecanicas
del jefe Sir Thomas II,
Relentless Commander?

46

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe Abramelin, The
Dark Mage?

a7

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo jefe
Abramelin, The Dark Mage?

48

¢Le han resultado
interesantes las mecanicas
del jefe Abramelin, The Dark
Mage?

49

¢ Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe Nightmare?

50

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo jefe
Nightmare?

51

¢ Le han resultado
interesantes las mecanicas
del jefe Nightmare?

52

¢Le parece atractivo
visualmente el modelo del
enemigo jefe SkullCrusher?

53

¢ Le ha resultado facil de
derrotar el enemigo jefe
SkullCrusher?

54

¢Le han resultado
interesantes las mecanicas 5 3 4 4
del jefe SkullCrusher?

Tabla 28 Cuestionario Pruebas de Usuario Iteraciéon 5, Tarea 9.5.2
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Como era de esperar las preguntas que han recibido las puntuacionaes mas
bajas son las referentes a la dificultad de los enemigos (pregunta 53, 50 y 47 por
ejemplo). El objetivo no es hacer un juego facil ya que es importante proponer retos
al jugador desde los primeros minutos de partida. No se ha contemplado las
configuraciones en los puntos de caracteristica usados por estos testeadores, pues

el cuestionario se alargaria demasiado.

Como puntos postivos se menciona la buena aceptacion de los modelos 3D
escogidos para la realizacion de este proyecto (preguntas 7, 13 o 15 entre otras) y
de las mecénicas de algunos enemigos como Abramelin, The Dark Mage.

El sistema de generacion de objetos y la cantidad de vida y mané restaurada
tiene muy buena aceptacién por parte de los testeadores (preguntas 1, 2, 3y 4).

No se han encontrado condiciones andmalas en el sistema por parte de los
testeadores, en gran parte debido a la ingente realizacién de pruebas de unidad e
integridad.

13.6. Iteracion 6 (del 11-04-2016 al 24-04-2016)

Esta es la iteracién final del proyecto. En ella se desarrollan los ultimos
aspectos estéticos del prototipo, se crea la escena Demo y se cierra el proyecto
generandose el entregable final.

13.6.1. Grupo de Tareas 10: Sistema de Keybinds (Configuracion de
teclas del usuario)

En este grupo de tareas se disefara y creara el sistema de configuracion de
teclas del usuario. Este sistema es la Unica caracteristica funcional aportada durante

esta iteracion.

13.6.1.1. Tarea 10.1: Disefio

El usuario podra elegir qué teclas del teclado definir para el uso de las
habilidades especiales. El usuario modificara su configuracion de teclas en el menu

opciones y esas teclas se mapearan automaticamente para su correcto
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funcionamiento. Las teclas predefinidas son Q, W, E y R. Para evitar
comportamientos andémalos no se podrd mapear teclas numéricas o de simbolos
para cada habilidad. Si se intenta asignar una tecla ya asignada, la primera
asignacion volvera al estado predefinido. Las teclas O, S, L y P (las cuales
corresponden a los atajos de teclado de los menus) no podran ser usadas para el

mapeo de habilidades.

13.6.1.2. Tarea 10.2: Implementacion

Este sistema estd basado en el patrén de disefio “Command” . Como el
sistema no es muy complejo podemos obviar el uso de interfaces. En el script
“‘Combat” del personaje principal se definen las habilidades especiales como
funciones Unicas y se ha implementado un mapeado de teclas dinAmico para el uso
de las habilidades especiales. Con esto se gana uniformidad a la hora de invocar a
las funciones de las habilidades especiales. Se ha modificado la interfaz de usuario
para que muestre las teclas configuradas correctamente en las habilidades

especiales.

KEY RIS

QKILL] SKILL3 g
QriLL2 QRILL 4

llustracion 96 Sistema de Keybinds configurado parausar Z, X, Cy V

600/ 600
200/ 200
0./ 129

‘ﬁ"’&'—

llustracion 97 Interfaz de Usuario mostrando unas nuevas asignaciones de teclas
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13.6.1.3. Tarea 10.3: Pruebas de Unidad

Siguiendo con el proceso habitual de prueba se ha comprobado que el sistema
de configuracion de teclas de usuario funciona correctamente. Las teclas protegidas
de asignacion (O, S, L y P) no pueden asignarse. S6lo se pueden asignar teclas de
letras (no numeéricas ni de simbolos). La interfaz muestra correctamente los cambios

en el sistema.

13.6.2. Grupo de Tareas 11: Feedback Usuario

Este grupo de tareas engloba actividades que pretenden mejorar la experiencia
de usuario a través de retroalimentacion y efectos visuales que lo ayuden a

cerciorarse de eventos importantes dentro del juego.

13.6.2.1. Subgrupo de Tareas 11.1: Puntos de Caracteristica sin Asignar

13.6.2.1.1. Tarea 11.1.1: Disefio
Cuando se tienen puntos de caracteristica sin asignar es dificil darse cuenta de

ello sin acceder al menu Stats. Por lo que se ha decidido resaltar el boton de dicho

menu para alertar al usuario de este hecho.

13.6.2.1.2. Tarea 11.1.2: Implementacién

La implementacion de este comportamiento es bastante simple. El
GUIController (controlador) tendra acceso al personaje principal (modelo) y reflejara

la existencia de puntos sin asignar en la interfaz de usuario (vista).

(Olptions J (Plause _

llustracion 98 Acceso al menu Stats resaltado, indicando
gue se tienen puntos de caracteristica sin asignar
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13.6.2.1.3. Tarea 11.1.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que si se inicia una escena con puntos sin asignar aparece
directamente resaltado este boton. Cuando se sube de nivel se resalta, al tener
puntos disponibles. Si usamos en botén para recuperar los puntos y volver a

distribuirlos el boton se resalta como era de esperar.

13.6.2.2. Subgrupo de Tareas 11.2: Numeros de Dafio de Combate, Vida
y Mana

13.6.2.2.1. Tarea 11.2.1: Disefio
Para mejorar la experiencia de juego se a adoptado un sistema de texto

flotante muy parecido al de grandes juegos de género como Diablo 3 y World of
Warcraft entre otros.

9704k
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/ \

8‘/ 12.2M
."‘\" 1

llustracion 99 Texto flotante de dafio en Diablo 3

También se implementara un efecto de brillo rojo al tener seleccionado a un
enemigo para mejorar el conocimiento de este hecho por parte del usuario. Se ha

decidido cambiar la barra de vida de los jefes para que sea algo mas llamativa.

13.6.2.2.2. Tarea 11.2.2: Implementacion

Para implementar este efecto, se han implementado 3 objetos (Prefabs) para el
dafio, vida y mana que contienen un scripty un GUIText. Se ha usado la fuente
comic sans. Estos scripts controlan el tiempo de vida (0.6 segundos) y la direccion

en la que el texto se mueve (siempre hacia arriba).

Al hacer dafio, ganar vida o ganar mana se instanciara el objeto
correspondiente en la pantalla, a través de una funcion de Unity que proyecta un

punto del mundo en el viewport de la camara.
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llustracion 101 Texto flotante de

) h llustracion 100 Texto flotante de ganancia
ganancia de vida

de magia

llustracion 102 Texto flotante de dafio y efecto glow en Skeleton Lancer

Para dar un efecto de brillo rojizo a los enemigos se ha usado un shader
descargado gratuitamente de un canal de Youtube (“Creando User FeedBack en
Unity 4.5-6 Shaders Para Generar Efecto de Glow en los Materiales”, Avidosgamer).
Este shader ha sido aplicado a todos los materiales de los enemigos para generar
unos nuevos con este efecto. Cuando un enemigo es seleccionado cambi sus

materiales por los nuevos.
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llustracion 104 Barra de vida de Jefes

Para la barra de vida de los jefes se ha usado una textura descargada
gratuitamente de opengameart.org (loading-bar, StumpyStrust).

Se ha decidido incorporar un altimo efecto al sistema de combate. El jugador y
los enemigos sangraran cuando reciban dafio.

Para cada enemigo se creara un color de sangre diferente. Este efecto ha sido
descargado gratuitamente de Youtube (“‘Unity3D - Episode 19 - Hit Particles

(Blood)!”, Adam Sims) y modificado para que se adapte a los modelos 3D propios
del proyecto.
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llustracion 106 Efecto de sangrado verde del enemigo Slime

13.6.2.2.3. Tarea 11.2.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que los nimeros flotantes se muestran correctamente y el
tiempo suficiente para que el usuario se cerciore de ellos.

Se ha comporbado que los enemigos cambian su material al ser seleccionados.
Después de un tiempo sin intercambio de dafio o siendo deseleccionados

intencionadamente vuelven a adoptar su apariencia original.
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Se ha comprobado que la barra de vida de los jefes ha cambiado y que ésta se

comporta de forma correcta.

13.6.2.3. Subgrupo de Tareas 11.3: Iconos del Minimapa

Como se menciond en fases anteriores se afadiran iconos al minimapa

representando jugador, enemigos y jefes.

13.6.2.3.1. Tarea 11.3.1: Disefo

Dado que el numero de enemigos en pantalla puede ser bastante alto, se ha

decidido usar icono pequefios pero muy representativos.

Para el jugador se usard una flecha verde (icons.mysitemyway.com, del
generador de iconos, pack glossy silver icons arrows) que, ademas de mostrar la

posicion del jugador en el mapa, indicaré la direccién ghacia la que nos dirijimos.

Para los enemigos simples usaremos un punto rojo, y para los jefes un gran

punto negro con una cavalera (devianart.com, Skull icon by Sergioelmoreno).

llustracion 107 Diferentes iconos del Minimapa

13.6.2.3.2. Tarea 11.3.2: Implementacion

Estos iconos han afiadido a la parte superior de los agentes. Al icono del
jugador se le ha afiadido una luz (Point Light) para dé sensacion de brillo.

Para implementar el efecto se usardn dos Layers. Estos layers permitiran
mostrar por diferentes camaras los elementos que pertenezcan a un layer en

concreto o0 no.

151



TFG 2016 Desarrollo de un Videojuego - Universidad de Jaén

Definimos un layer llamado NPC en el que s6lo encuentran los modelos 3D de
los enemigos. Definimos otro layer llamado GUI en el que so6lo se encuentran los

iconos.

En la opcion “Culling Mask” de la camara principal deseleccionamos el layer
GUI. En la opcion “Culling Mask” de la camara del minimapa deseleccionamos el
layer NPC. Asi, en la camara principal no se veran los iconos y en el minimapa no

se veran los modelos 3d de los enemigos.

A continuacion se muestra el efecto conseguido.

llustracion 108 Ejemplos de Minimapa con iconos representando a los agentes

13.6.2.3.3. Tarea 11.3.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que todos los agentes poseen un icono y que éste
representa su posicion en el mapa en todo momento. Se ha ajustado el tamafio de
los iconos y la luz del icono del jugador para que se renderizen correctamente en el

minimapa.

13.6.2.4. Subgrupo de Tareas 11.4: Transiciones entre Escenas

La transicidn entre escenas es algo brusco, ya que cuando se realiza el cambio

la pantalla queda completamente negra y de repente se carga la siguiente escena.
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13.6.2.4.1. Tarea 11.4.1: Disefio

Se quiere conseguir un efecto de difuminacién que suavice las transiciones

entre escenas y la pantalla de carga.

13.6.2.4.2. Tarea 11.4.2: Implementacion

Para implementar este efecto se ha usado un script, incluido en la camara
principal, descargado de un video de Youtube (How to Fade Between Scenes in
Unity, Brackeys) que dada una textura y una velocidad ya realiza esta animacion.
Invocando al método “BeginFade” con el parametro 1 (para hacer fade in) o -1 (para

hacer fade out) comenzaré el efecto.

La animacion “Fade In” a partir de un fondo negro va mostrando poco a poco la
imagen. La animacion “Fade Out” va difuminando la imagen hasta llegar a un fondo

negro .

Con Photoshop se ha creado una imagen con el texto “loading” que sera usada

para la transicion entre escenas.

LOADING

llustracion 109 Texto de transicion entre escenas

Simplemente invocando al método anteriormente citado antes de cargar y

abandonar una escena habra finalizado la implementacion.

13.6.2.4.3. Tarea 11.4.3: Pruebas de Unidad

Se ha comprobado que se realiza el fade in y el fade out correctamente
recargando la escena “Sala de Pruebas”. Al ejecutar el juego fuera del editor

también se realiza el fade in y fade out al reiniciar el nivel.
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13.6.2.5. Subgrupo de Tareas 11.5: Subidas de Nivel
13.6.2.5.1. Tarea 11.5.1: Disefio
Para las subidas de nivel se ha pensado en algin efecto que envuelva al

personaje en energia durante unos segundos y que sea uno de los efectos mas

notorios dentro del juego.

13.6.2.5.2. Tarea 11.5.2: Implementacion

Usando un sistema de particulas (Flame Enchant) del pack gratuito Elementals
y el shader del efecto glow para generar un material para el personaje principal de

acuerdo al color de la llama se ha conseguido un efecto muy llamativo.
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llustracion 110 Efecto de subida de nivel
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llustracion 111 Efecto Subida de nivel detalle

Al subir de nivel se intercambian los materiales del personaje principal y se
activa el sistema de particulas incluido en el personaje durante 5 segundos.
Transcurrido ese tiempo, el sistema de particulas se desactiva y se vuelven a aplicar

los materiales por defecto.

13.6.2.5.3. Tarea 11.5.3: Pruebas de Unidad

Se ha combatido con 15 enemigos en la sala de pruebas para alcanzar el nivel
12 y asi comprobar que los materiales se intercambian adecuadamente y que el

sistema de particulas se activa y desactiva correctamente.

13.6.2.6. Subgrupo de Tareas 11.6: Pruebas

Este subgrupo de tareas comprende las pruebas llevadas a cabo por el equipo
de desarrollo (Pruebas de Integridad del sistema) y por el equipo de testeo (Pruebas

de Usuario).
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13.6.2.6.1. Tarea 11.6.1: Pruebas de Integridad

Se ha usado la sala de pruebas que se utilizé en las pruebas de usuario de la
iteracion 5 (Tarea 9.5.2: Hito: Pruebas de Usuario). Se ha comprobado que el
sistema de configuracion de teclas de usuario funciona correctamente. Se ha
comprobado que la retoralimentacion al usuario es correcta (puntos de caracteristica
sin asignar, iconos del minimapa y el efecto de subida de nivel). El efecto “Fading”
de las transiciones entre escenas se realiza correctamente y cumple con el cometido

de suavizar dichas transiciones.

13.6.2.6.2. Tarea 11.6.2: Hito: Pruebas de Usuario

Para que los testeadores puedan probar todas las funcionalidades y efectos
implementados se ha creado un ejecutable para Windows (x64) de la sala de

pruebas usada en las pruebas de integridad.
El equipo de testeadores estara formado en esta ultima iteracién por:

e CCG (estudiante del grado de Ingenieria Informatica)

¢ JJRG (estudiante del grado de Ingenieria Informatica)

A continuacion se muestra el cuestionario que los testeadores han

cumplimentado después de probar el videojuego 4 horas durante 1 semana.

Cuestionario de Pruebas de Usuario - 62 Iteracion, Tarea 11.6.2
N° Pregunta Pregunta CCG JIRG
¢Le parece util el sistema de
1 configuracion de teclas del usuario 4 4

(Sistema de Keybinds)?

¢ Le parece cdmodo de usar el sistema
2 de configuracion de teclas del usuario 5 4
(Sistema de Keybinds)?

¢ Le parece util que el acceso al menu
3 “Stats” sea resaltado si existen puntos 5 5
de caracteristica sin asignar?
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¢Le parece que el resaltado
4 anteriormente mencionado es lo 4 4
suficientemente llamativo?

¢ Le resultan de ayuda los numeros
flotantes de dafio, vida y mana?

¢ Le parecen lo suficientemente
6 grandes los numeros flotantes de 4 5
dafio, vida y mana?

¢ El minimapa le resulta de mas ayuda

! ahora que tiene iconos? S 5

8 ¢, Distingue bien los diferentes iconos 5 5
existentes en le minimapa?
¢Le parece suave el cambio entre

9 escenas (en las pruebas recargar 5 5
nivel)?

10 ¢Le parece lo suficientemente notorio 5 5

el efecto visual de subida de nivel?
Tabla 29 Cuestionario de Pruebas de Usuario - 62 Iteracién, Tarea 11.6.2

Como se puede apreciar en el cuestionario, todas las caracteristicas
desarrolladas en esta parte de la iteracion han sido probadas satisfactoriamente y

han cumplido con las espectativas de testeadores y equipo de desarrollo.

Como la mayoria de estas caracteristicas son simplemente efectos visuales, es
normal que no se encuentren condiciones andmalas en el funcionamiento del

prototipo.

13.6.3. Grupo de Tareas 15: Demo

En este punto que ya se tienen todas las caracteristicas desarrolladas se va a

construir la escena Demo y la pantalla de Titulo.

13.6.3.1. Tarea 15.1: Diseio

No es necesario esbozar la escena de titulo ya que solo conta de un boton para

jugar y otro para cerrar la aplicacion.

Para la escena Demo se ha usado Photoshop para bocetar la ruta que deberia

seguir el usuario y los enemigos de los que constara dicha escena.
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BOSQUE

ZONA
TRANSITABLE

Cementerio

Punto Final

llustracion 113 Esbozo del mapa Demo y la ruta de juego

‘ Jefe Final

llustracion 112 Esbozo de la posicion de los diferentes enemigos de la
escena Demo
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Como podemos observar en esta Ultima imagen, la escena contara con 27

enemigos comunes y 1 solo jefe final.

El esbozo de la ruta de juego puede parecer simple, pero es lo suficientemente
complejo para probar este prototipo.

13.6.3.2. Tarea 15.2: Implementacion

Para la escena de titulo se ha usado un par de botones de la Ul de Unity y se
han creado las letras de titulo con Photoshop. Se a decidido usar el modelo de la
espada que porta el personaje para que la escena de titulo no quede tan vacia. Se
ha incluido en la punta de la espada un sistema de particulas que proporciona un
efecto de chispas de soldadura para que la escena no sea tan estética.

No es parte de los requisitos, pero se ha encontrado una cancién gratuita en
opengameart.org (Soloquy, matthew.pablo) que sera afiadida a la escena de titulo y
reproducida en bucle. Se ha afadido un sonido gratuito al botéon “Play” (Heal8-

bit.ogg, autor: Kizul Emeraldfire) de rpg.hamsterrepublic.com

llustracion 114 Escena de Titulo
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Para crear la escena Demo, se han usado texturas de un pack gratuito
(Yughues Free Ground Materials) y una coleccion de assets gratuitos (Make Your

Fantasy Game - Lite), ambos de Unity Store.

También se usaran modelos de &rboles descargados de la cuenta github de
Trent Willis (pack Trees Ambient-Occlusion).

Se ha abierto la escena vacia creada en las primeras tareas del proyecto y se
ha creado un terreno plano cuadrado lo suficiente grande para albergar enemigos y

decoracion.

Se ha afiadido un musica de ambiente (Radakan — old crypt.ogg, autor: Janne
Hanhisuanto para Radakan) descargada de opengameart.org

Se han aplicado 3 tipos de texturas diferentes para marcar el camino al jugador
y dar algo de variedad al terreno.

llustracion 115 Terreno texturizado de la escena Demo
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llustracion 117 Escena Demo con los arboles y assets

llustracion 116 Detalle cementerio escena Demo con arboles y assets
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Después de terminar el mapa se realizara un bake de las escena para que los
agentes puedan navegar por ella. Los arboles no serén transitables, en su lugar se

usaran para limitar el paso del personaje principal y enemigos.

El jefe final es Sir Thomas I, y se ha afiadido a la escena la mayoria de los
enemigos basicos. Los demas jefes no aparecen en esta escena, pero afiadirlos en

un futuro es tan facil como arrastrar su prefab dentro de la misma.

A continuacién se muestran algunas capturas del prototipo. Para observar los

detalles con mas precision se recomienda visualizar el video demostrativo adjunto.

llustracion 118 Captura 1 de la escena Demo
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llustracion 120 Captura 2 de la Escena Demo

llustracion 119 Captura 3 de la Escena Demo

163



TFG 2016 Desarrollo de un Videojuego - Universidad de Jaén

llustracion 122 Captura 4 de la Escena Demo

llustracion 121 Captura 5 de la Escena Demo
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llustracion 123 Captura 6 de la Escena Demo

13.6.3.3. Tarea 15.3: Pruebas de Usuario

Para esta Ultima fase de Pruebas de usuario se ha creado un cuestionario muy

corto relacionado con la escena de titulo y la escena Demo.

Los testeadores con los que han contado para esta fase son:

e CCG (estudiante del grado de Ingenieria Informatica)

¢ JJRG (estudiante del grado de Ingenieria Informatica).

Se ha creado un ejecutable con la escena de titulo y escena Demo y éste ha
sido entregado a los testeadores para que puedan probar el prototipo durante 1

semana.
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Cuestionario de Pruebas de Usuario - 62 Iteraciéon, Tarea 15.3

N° Pregunta Pregunta CCG JIRG

¢Le parece atractiva visualmente

1 . 5 5
la pantalla de titulo?
¢ Le parece atractivo visualmente

2 5 4
el mapa Demo?
¢La dificultad del mapa Demo es

3 . 2 3
demasiado alta?
¢El nUmero de enemigos del mapa

4 3 4
Demo es correcto?

Tabla 30 Cuestionario de Pruebas de Usuario - 62 Iteracion, Tarea 15.3

Al observar los resultados del formulario podemos afirmar que la escena de

Titulo y el mapa Demo gustan a los usuarios y que la dificultad es media.

Se ha recibido por parte del testeador Jose J. un cuestionario de condiciones

andmalas detectadas.

Condiciones An6émalas detectadas - 62 Iteracion, Tarea 15.3

Testeador: | JJRG

Desde el comienzo se puede saltar al cementerio (zona final) usando la habilidad
especial de Teletransporte 2 veces. Esta habilidad hace atravesar los arboles dejar
al personaje como en un hueco.

Tabla 31 Condiciones Anémalas detectadas - 62 Iteracion, Tarea 15.3

Se ha corregido esta situacion. Al hacer el “Bake” de la escena quedd un
espacio entre varios arboles que permitia este comportamiento. Se ha ampliado el
radio de colisién de los arboles eliminando los huecos existentes entre ellos y

evitando este tipo de trampas.
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13.6.4. Grupo de Tareas 14: Cierre del proyecto

Con estas tareas se da el proyecto por incluido y se genera el ejecutable que

se entregara junto a esta documentacion.

13.6.4.1. Tarea 14.1: Generacion del Ejecutable

Para generar el ejecutable final, seleccionaremos las escenas que se incluiran
y su orden de aparicion. Como es ldgico, la primera escena que se cargara sera la
escena de titulo y posteriormente la escena Demo. No serad necesario incluir la
escena de la sala de pruebas en el ejecutable ya que no habra forma de acceder a
ella y no es conveniente que el usuario final lo haga puesto que pueden existir
errores. El ejecutable sera renombrado como Flame Knights Chronicles.exe y no se

le definira ningan icono.

13.7. Seguimiento y Control del Proyecto

Como anteriormente se menciond en el apartado 12.2 Estimacion de la
Duracion el proyecto ha sido dividido en 6 iteraciones, con una duracion de 2
semanas cada una. El conjunto de tareas que comprenden el proyecto ha sido
dividido en 13 grupos de tareas. Esta organizacion permite controlar los restasos de
tiempo con un nivel de detalle mucho mas exacto (por iteracion y por grupo de
tareas). Se incluyen 2 subapartados que resumen las compatarivas y desviaciones
entre tiempo estimado y real. También existe un apartado que resume las horas

invertidas por el alumno en cada tipo de tarea en concreto.

13.7.1. Comparativa entre Tiempo Estimado y Real
ITERACIONE TAREAS QUE COMPRENDE Fecha Inicio Duracion Duracién
S (Grupos) Estimada Real

Iteracién 1 1,2,3 01/02/2016 29 27

Iteracion 2 4,5,6,7 15/02/2016 53 55,5

Iteracion 3 8 29/02/2016 46 49

Iteracion 4 9.1 14/03/2016 53 34

Iteracién 5 9.2,9.3,94,95 28/03/2016 41 36,5

Iteracion 6 10, 11, 14,15 11/04/2016 37 41
TOTAL: 259 243

Tabla 32 Tabla de Duracion Estimada y Real de Iteraciones
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Comparacion Tiempo Estimado y Tiempo Real
(en Horas)
de las Iteraciones
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50 Néﬁ
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lteracion 1 Iteracién 2 Iteracion 3 Iteracion 4 Iteracion 5 Iteracion 6

—Duracién Estimada =——Duracién Real

llustracion 124 Comparacion Tiempo Estimado y Real por lteraciones

Como se refleja en el grafico anterior, no existe una gran desviacion entre el

tiempo estimado y el real exceptuando la iteracion 4. Esta iteracion (13.4 lteracion 4

(del 14-03-2016 al 27-03-2016)) trata sobre la implementacion de los enemigos

comunes. El hecho de que el tiempo real sea menor al estimado es debido a varios

motivos. Al no tener experiencia previa en modelado 3D, la estimacion ha sido

pesimista. También influye el hecho de haber usado modelos ya animados de

terceros de gran calidad.

Grupo de Tareas | Duracion Estimada | Duracion Real
1 2 1,5

2 8 8

3 19 17,5

4 6 5,5

5 3,5 4

6 10 10,5

7 33,5 35,5

8 46 49

9 94 70,5

10 5 4

11 17 15,5

15 14 20,5

14 1 1
TOTAL: 259 243

Tabla 33 Tabla de Duraciéon Estimada y Real de los Grupos de Tareas
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Comparacion Tiempo Estimado y Tiempo Real
(en Horas) de los Grupos de Tareas

A
o~

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 15 14

—Duraciéon Estimada =——Duracién Real

llustracion 125 Comparacion Tiempo Estimado y Real por Grupos de Tareas

En esta ilustracion podemos apreciar con mas detalle las desviaciones de
tiempo de las tareas del proyecto. Como se ha mencionado anteriormente, la tarea 9
(13.4.1) que esta distribuida en las iteraciones 4 y 5 tiene un tiempo real menor al

estimado.

También se observa que al grupo de tareas 15 (13.6.3) referente a la creacién
de la escena Demo se le ha dedicado algo mas de tiempo que el estimado. Esto es

en gran parte debido a la complejidad de la escena.
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13.7.2. Desviacion de horas entre Tiempo Estimado y Real

Desviacion (en Horas) entre Tiempo Estimado y
Real por Iteraciones

10
5 :
O /I T T T / 1
5 N ) % \ ™ % —o—Desviacion entre
X > : X Tiempo Estimado y
Real

llustracion 126 Desviacién por Iteraciones (El tiempo negativo significa un adelanto conforme lo
estimado)

Las iteraciones 2 ,3 y 6 han tenido un ligero retraso de entre 2 y 4 horas. La
iteracion 4 se ha adelantado unas 19 horas. Este adelanto ha sido justificado en el

apartado anterior. No existen grandes desviaciones que sean injustificables.

Para un nivel de detalle superior, se muestra a continuacion el mismo grafico

para los grupos de tareas.

Desviacion (en Horas) entre Tiempo Estimado y
Real por Grupos de Tareas
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-5

=o—Desviacion entre
\ / Tiempo Estimado y
-10 \ / Real
-15

\/

-25

llustracion 127 Desviacién por Grupos de Tareas (El tiempo negativo significa un adelanto conforme lo
estimado)
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13.7.3. Horas invertidas por Tipo de Tarea

Horas invertidas por tipo de Tarea

Programacion ——Horas Invertidas

Gestion y

o7 Modelado 3D
Planificacion

Disefio 2D

Pruebas Disefio Mecanicas

llustracion 128 Horas invertidas por tipo de Tarea

Con un total de 387 horas, el grafico anterior muestra la distibucion de tiempo
invertido durante todo el proyecto. Las realizacion de las tareas de las iteraciones
(Programacion, Modelado 3D, Disefio 2D, Disefio Mecénicas y Pruebas) hacen un
total de 243 horas, por lo que el 37,2% restante del tiempo total ha sido dedicado a
tareas de Gestion, Planificacion y Control del proyecto y a la elaboracién de esta

documentacion.
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14. FINALIZACION DEL PROYECTO

Al final del proyecto se debe generar un informe dirigido al cliente y otro dirigido
al equipo de desarrollo. El informe para el cliente es una memoria del proyecto
(Capitulo 13 EJECUCION DEL PROYECTO) y un resumen de las funcionalidades
implementadas (Capitulo 7 MECANICAS DE JUEGO Y CARACTERISTICAS). El
siguiente apartado estd dirigido al equipo de desarrollo como forma de
retroalimentacion para una mejora en la ejecucién de similares proyectos en el

futuro.

14.1. Informe para el Equipo de Desarrollo

14.1.1. Técnicas utilizadas para conseguir los objetivos propuestos

e Se ha seguido exitosamente el tipico esquema de actuacion de tres
pasos disefio, implementacion y prueba.

e Todas las funcionalidades han sido probadas individualemente (en su
fase de pruebas correspondiente), antes de realizar pruebas de
integracion en el sistema completo.

¢ Se han realizado pruebas de usuario con personas ajenas al equipo de
desarrollo para recoger opiniones y criticas objetivas.

e Debido a las debilidades del equipo a la hora de modelar, rigear y
animar los agentes se han usado unos gratuitos.

e Se han aplicado patrones tales como el patron “Composite”
(Componentes) en todo el proyecto (en los agentes sobre todo), el
patron “Command” (13.6.1 Grupo de Tareas 10: Sistema de Keybinds
(Configuracion de teclas del usuario)) y el patron arquitecténico Modelo-
Vista-Controlador (13.2.4 Grupo de Tareas 7: GUI).

e Cada dia se han realizado copias de seguridad en un disco duro externo
y en Google Drive.

e Se han usado numerosas fuentes de informacion para investigar como

implementar una caracteristica en concreto (0
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e FUENTES DE INFORMACION USADAS).

14.1.2. Fortalezas y Debilidades manifestadas durante el desarrollo

14.1.2.1. Fortalezas

e Capacidad de resolucion de problemas ante nuevas situaciones.

e Rapida adaptacion al uso de nuevas tecnologias y herramientas.

e Constancia en el proceso de desarrollo.

e Correcta aplicacion del modelo de ciclo de vida de la gestion del
proyecto.

e Decente estimacion de la duracién del proyecto.

e Colaboracion con personas externas al equipo para la realizacion de
pruebas de usuario.

e Estructuracion del flujo de trabajo valida en la ejecucion del proyecto.

14.1.2.2. Debilidades

e Poca experiencia en tareas de modelado 3D, técnicas de rigging y

animacion.
14.1.3. Recomendaciones al equipo

e Seria beneficioso formar al equipo de desarrollo en tareas de modelado
3D, técnicas de rigging y animacion o delegar estas tareas en personal
cualificado.

e Seguir usando las técnicas que han funcionado, reforzando los puntos

fuertes del equipo de desarrollo.
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15. DIAGRAMAS REPRESENTATIVOS

Aqui se presentan los diagramas generados para clarificar la estructura que

tienen los elementos desarrollados en el sistema.

15.1. Diagrama de Componentes: Jugador
<cuse > <<pomponent== ______________________uicjb_ __________
| <= GameObject>> ccusa>> :
l T S . :
, | - | |
: : <<usa>> : : !
l ! ! | :
W W W Vi A
<<gomponent>> <<oomponent>> <<component>> << Com ponent>> <<component=>
<< Script=> gl << Script=> {l <<Character Controller=> E' <=Nav Mesh Agent=> g' << Animation== {'
ClickToMove Combat CharactarControllar NavMeshAgent Animation

llustracion 129 Diagrama de Componentes del Jugador

Player: El objeto que representa la entidad sobre la que tendra el control el
jugador. Contiene todos los componentes funcionales que lo forman, ademas del

modelo 3D, animaciones e iluminacion.

ClickToMove: Script en C# que implementa la funcionalidad de que el
personaje se dirija a un punto del mapa cuando se hace click derecho sobre una
localizacion a la que esta permitida desplazarse.

Combat: Script en C# que contiene las estadisticas, las funciones de ataque y
una parte del sistema de “keybinds” del jugador. También tiene funciones que se
ejecutan periédicamente en segundo plano (concurrentemente en otro hilo) que se

encargan de la regeneracion de vida y mana a lo largo del tiempo.

CharacterController: Componente propio de Unity que no usa las fisicas del

motor. Controla la pendiente que el personaje podra subir o no y su “hitbox” en el
mundo 3D.

NavMeshAgent: Componente que, afiadido a un personaje que pueda

moverse, permite generar automaticamente rutas desde el punto en el que se
encuentre hasta la nueva posicion y que las recorra. El terreno debe tener una malla

de navegacion (Navigation Mesh) para definir las partes transitables y los limites.
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En este componente se define la velocidad de movimiento, la velocidad de
giro y la frenada del personaje entre otros parametros.

Animation: Componente que contiene todas las animaciones del personaje y
las hace accesibles desde los otros componentes. Se encarga de ejecutarlas,

cambiar la velocidad de reproduccién, pararlas y cambiar de una animacion a otra.

15.2. Diagrama de Componentes: Enemigo cuerpo a cuerpo
ceusas> <<component>> S|__________ s __
L =<GameObject>> <<use :
: MeleeEnemy |- -t o- ! !
| o | <o | |
X | | | !
X | I | !
X | | | !

' W W V v
<< oM ponent>> <<pomponent>> g << oM ponents> El <<pomponent>> El <<Component>>
=<Character Controller>> <<MNav Mesh Agent>> << Animation=>= << Script>> <<Script>>
CharacterController NavMeshAgent Animation Mob Item ar

llustracion 130 Diagrama de Componentes del enemigo Cuerpo a Cuerpo

MeleeEnemy: El objeto que representa a un enemigo basico que combate

cuerpo a cuerpo.

CharacterController: Componente propio de Unity que no usa las fisicas del

motor. Controla la pendiente que el personaje podra subir o no y su “hitbox” en el

mundo 3D.

NavMeshAgent: Componente que, afiadido a un personaje que pueda

moverse, permite generar automaticamente rutas desde el punto en el que se

encuentre hasta la nueva posicién y que las recorra.

Animation: Componente que contiene todas las animaciones del personaje y
las hace accesibles desde los otros componentes. Se encarga de ejecutarlas,

cambiar la velocidad de reproduccién, pararlas y cambiar de una animacion a otra.

Mob: Script en C# que controla los parametros del enemigo (experiencia que
otorga al morir, vida restante, dafio, rango de deteccién del jugador, rango de ataque
y angulo de ataque). Contiene un sistema de combate basico. Al detectar al jugador,
el enemigo se desplazara hacia él hasta que esté lo suficientemente cerca para

efectuar un ataque. Esto se consigue a través del rango de ataque.
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Una vez se haya efectuado el ataque, el jugador recibira dafio si se encuentra
en la zona de dafo. El jugador se encuentra en la zona de dafio si la diferencia
absoluta entre angulo que forman el vector entre las posiciones de ambos agentes y
el vector direccion del enemigo es menor que el pardmetro que define el angulo de
ataque del enemigo y el jugador se encuentra en su rango. La justificacién del uso
de este sistema es que el jugador puede esquivar los ataques enemigos

moviéndose.

ItemSpawmer: Un Script en C# que ejecutan los enemigos al morir. Con una

coleccion de objetos y una probabilidad para cada uno de ellos, los instanciara cerca
del lugar de la destruccion del enemigo. Es configurable para cada enemigo,
pudiendo ajustarse qué objetos seran instanciados y su probabilidad desde los

pardmetros publicos del script.

15.3. Diagrama de Componentes: Enemigo a distancia

<<lse > <<components> g

o =<GameCbject> | . ceusa>> T |

! RangedEmemy [~~~ """ """ 7°77 ! !

I Deuse s I I

v VIR y v
<<component=> <<com ponent> g <<Component>> gl <<component=> g <<gomponent=>
<<Character Controller== <<Nav Mash Agant>> =< Animation==> << Sonpt=> << Sohpt=>
Ch rController NavMes hAgent Animation MobRanger Item S
<<gcomponent>>
<< Script=>
Mob

llustracion 131 Diagrama de Componentes del Enemigo a Distancia

RangedEnemy: El objeto que representa a un enemigo que combate a

distancia.

CharacterController: Componente propio de Unity que no usa las fisicas del

motor. Controla la pendiente que el personaje podra subir o no y su “hitbox” en el

mundo 3D.
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NavMeshAgent: Componente que, afiadido a un personaje que pueda

moverse, permite generar automaticamente rutas desde el punto en el que se

encuentre hasta la nueva posicion y que las recorra.

Animation: Componente que contiene todas las animaciones del personaje y
las hace accesibles desde los otros componentes. Se encarga de ejecutarlas,

cambiar la velocidad de reproduccién, pararlas y cambiar de una animacion a otra.

MobRanger: Script (Clase) que hereda del Script (Clase) Mob visto
anteriormente. La funcionalidad afiadida es que, al atacar se instanciara un proyectil
que se dirigira a la posicion actual del jugador ocasionandole dafio si ho se esquiva.
El proyectil puede variar, desde una bola de fuego a una flecha. El rango de estos
enemigos es mucho mayor, por lo que no tienen que acercarse demasiado para

infligir dafo.

ltemSpawmer: Un Script en C# que ejecutan los enemigos al morir. Con una

coleccion de objetos y una probabilidad para cada uno de ellos, los instanciara cerca
del lugar de la destruccion del enemigo. Es configurable para cada enemigo,
pudiendo ajustarse qué objetos seran instanciados y su probabilidad desde los

parametros publicos del script.

15.4. Diagrama de Componentes: Jefe

celsp <<component=>> E
<cusa>> <<component>> E __________________ B <<Script>>
[ <<GameObject>> - - --------“------------------- 1 Effects
Boss

coysp >

W W W A A4
<<gcomponent>> E it E t E t E t E
<<Character Controller>> <<Nav Mesh Agent>> <<Animation=> <<Script>> <<Scrpt>>
CharacterController NavMes jent Animation BossScr Item ar
<<component>=>
<<Script>>
Mob

llustracion 132 Diagrama de Componentes de los Jefes

Boss: Objeto que representa a un enemigo élite.
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CharacterController: Componente propio de Unity que no usa las fisicas del

motor. Controla la pendiente que el personaje podra subir o no y su “hitbox” en el

mundo 3D.

NavMeshAgent: Componente que, afiadido a un personaje que pueda

moverse, permite generar automaticamente rutas desde el punto en el que se

encuentre hasta la nueva posicidén y que las recorra.

Animation: Componente que contiene todas las animaciones del personaje y
las hace accesibles desde los otros componentes. Se encarga de ejecutarlas,

cambiar la velocidad de reproduccién, pararlas y cambiar de una animacion a otra.

BossScript: Este script es una especializacién del script Mob. Un ejemplo es
el script del Jefe Mago (Abramelin) que afiade la funcionalidad de invocar esqueletos
cada cierto tiempo a través de un portal oscuro. También puede ser simplemente el

script Mob o MobRanger pero con estadisticas mas potentes.

ItemSpawmer: Un Script en C# que ejecutan los enemigos al morir. Con una

colecciéon de objetos y una probabilidad para cada uno de ellos, los instanciara cerca
del lugar de la destruccion del enemigo. Es configurable para cada enemigo,
pudiendo ajustarse qué objetos seran instanciados y su probabilidad desde los

pardmetros publicos del script.

Effects: Este componente (0 componentes) representan los pequefios scripts
que se afaden a los Jefes para ciertos efectos. Auras que hacen dafio, espadas
giratorias o regeneracion de la propia vida de los Jefes son ejemplos de pequefias

funcionalidades que se incluyen en este apartado.
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15.5. Diagrama de Componentes: Canvas
ccusg>> <<component>>
e | <<GameCbject>>
: MenuPanels
ccusp>>
eusg> <<component>> a __________________ > <<oomponent=>
coTTTTTTTTT T cemsoen <<Camvas>>  |---c-o-oo Souserr - - <<Seript=>
i [ et Canvas : EnemyBar
| | [T
c<usg>>
v W \ ' W
<<component>> E <<component>> gl <<gomponent>> g <<gomponent>> g <<COMmponent=>
<< Script>> << Script>> <cCamera=>> <cCamera=>> <<EventSystem>>
FadingScript GUIController Main MiniMap EventSystem
| i i |
| =<use > | =<uge>> X .
i i | EeuseE o <Euses>
| | | |
Yy Yy W '
<<component>> gl <<pom ponent>> E <<pom ponent>=> gl <<component>>
<< Scripte> =< Audio Source=> << Scripte> =< Script=>
FixedFollow AudioSource Faoll r

llustracion 133 Diagrama de Componentes del Canvas

Canvas: Componente propio de Unity que contiene toda la interfaz de usuario
(Ul). Aparece como un plano 2D superpuesto en la camara principal. Normalmente
sélo hay uno por escena.

FadingScript: Clase en C# que suaviza el cambio de escena con un efecto de

oscurecimiento gradual.

GUIController: El controlador de la interfaz. Permite interaccionar con los

menus y actualiza la informacion que se muestra en pantalla.
Main: La camara principal. De los elementos que contiene sefialamos 2:

e FixedFollow: Script que hace que la camara siga al jugador
automéaticamente a cierta distancia y con la inclinacion adecuada.

e AudioSource: Es un reproductor de sonidos. Al llevarlo en la camara es
perfecto para reproducir sonidos como musica de ambiente, en los que

no es importante la posicion del sonido o la distancia a €l (sonido 3D).

MiniMap: Camara cenital secundaria que, proyectada en una porcion de la

pantalla nos proporciona un minimapa. Tiene 2 Scripts como hijos:

e FollowPlayer: Mas simple que Fixed Follow, ya que no necesita

inclinacién, pero su cometido es idéntico.
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e AspectRatio: Este Script dibuja una textura en el minimapa dandole un

aspecto mucho mas atractivo.

EventSystem: Componente que gestiona la entrada (raton y teclado). Es

Necesario para usar el Canvas e interactuar con los botones de la Ul.

EnemyBar: Script que “renderiza” la barra de vida de los enemigos. Si estos
son Jefes usard una imagen mas vistosa. Refleja los cambios en la barra de vida

haciendo interpolaciones, lo que es un efecto bastante interesante.

MenuPanels: Componente que contiene los diferentes mends a mostrar en el
Canvas. Se activan y desactivan por el GUIController, que es quien controla la

navegacion por ellos.

15.6. Diagrama de Componentes: Mapa/Mision

o | P e << OO pOnent>>
T T T T T T <<Gamelbject=> — |--—-—----- 1 EEusE s
i i
i '"ﬂ“l |
: | eeysp»> :
I : I
v Vi v
<< OOMponent>> << COM ponent>> << COM ponent> >
<= GameObject=> =< Temain=> << 3Chipt>>
Enamias Tarrain GoalControl ler

llustracion 134 Diagrama de Componentes del Mapa/Misién

Map: Objeto que representa un nivel jugable.
Enemies: Objeto que engloba a todos los enemigos existentes en el mapa.

Terrain: El Terreno del nivel. También contiene la iluminacion y todos los

elementos estaticos del nivel.

GoalController: Script que controla las condiciones de éxito del nivel. Son
variadas y propias de cada nivel.
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15.7. Diagrama Maquina de Estados: Flujo del Juego

©< Cerrar Aplicacion

3

Ir a Titulo

( Sal::‘;ién ) [Dashh:n.laa’&lgimtariw?
L

—

si

Posicionar Hay siguiente nivel?
Jugador
Salir de Nivel Jugador ha muerto

Objetivos del nivel completados

(.lugar Nivel W

llustracion 135 Diagrama Maquina de Estados del Flujo del Juego

Por claridad se han obviado las funciones de guardado/carga automaticas. La
carga se realizaria al ir a la seleccion de nivel. El guardado se realizaria al

abandonar o completar un mapa.

15.8. Diagrama de Clases: Interfaz y Patron Arquitectonico MVC

actualiza y captura eventos Canvas

GuiController | 4 consulta y modifica Player

1,
—

llustracion 136 Patron Modelo-Vista-Controlador de la Interfaz de Usuario
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15.9. Diagrama Maquina de Estados: Enemigos

Instanciacién

Deteccién Jugador si
i

No

¢ElJugador ha muerto?

¢ Estoy en el rango de ataque?

llustracion 137 Diagrama Maquina de Estados de los Enemigos

15.10. Diagrama de Secuencia: Combate Jugador — Enemigo

Player Enemy

1: Gamecbject GiveFocus()

|
|
|
loop ) I
[while EnemyOnFocus 1= null

| 2: void GetHit(integer damage)
L

v |

-
=

[health <= 0]

|2.1: Selfdestroy()

<

llustracion 138 Diagrama de Secuencia: Combate Jugador — Enemigo
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Este diagrama representa el Combate basico entre el jugador y un enemigo.
Para simplificar el proceso s6lo se contempla el dafio causado por el jugador al

enemigo.

El proceso es el siguiente. El jugador selecciona a un enemigo y le va
provocando dafios por medio de ataques basicos hasta que éste ultimo muere.
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16. PATRONES USADOS

Se ha usado el patrén “Composite” (componentes) debido a la forma que el

motor de videojuegos usados tiene de gestionar los elementos de un proyecto.

El sistema de configuracion de teclas del usuario (Keybinds) estd basado en el

patron “Command”.

El patron Modelo-Vista-Controlador ha sido usado para implementar el
control de la interfaz de usuario y el acceso a los datos del modelo. Este patrén no
es de disefo (es un patrén arquitectonico), pero es lo bastante relevante como para

mencionarlo.
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17. CONCLUSIONES: NOTAS DEL AUTOR

Este trabajo ha sido una gran oportunidad para poner en practica todo el
conocimiento adquirido en el grado de Ingenieria Informéatica referente a la gestion
de proyectos y metodologias de desarrollo. Desde el primer momento, haber estado
apoyado en técnicas ampliamente probadas y de validez contrastada, han
propiciado el éxito en la gestién y desarrollo de este ambicioso proyecto. Se han
alcanzado los objetivos dentro del plazo estimado y las pequefias variaciones de

tiempo han sido suplidas gestionando mejor el tiempo.

Segun mi opinion, el desarrollo software de este tipo de productos puede ser de
los procesos mas complejos a los que puede enfrentarse un gestor de proyectos.
Esto es debido a que el desarrollo de un videojuego concentra muchas disciplinas

diferentes en un mismo proyecto.

Como un proyecto de estas dimensiones excedia los limites temporales del
trabajo final de grado, se propusieron soluciones que han ayudado a acelerar
algunas de las tareas criticas del proyecto. Usar modelos 3D gratuitos de terceros
para la implementacion de los agentes ha supuesto un ahorro de tiempo muy
importante. Aun habiendo ahorrado tiempo, existen funcionalidades que han
guedado fuera del proceso, como los efectos de sonido. Estas caracteristicas estan
recogidas en el capitulo 18 POR HACER (FUTURO).

Una parte importante de los esfuerzos han sido dirigidos a obtener un prototipo
gue resulte atractivo y amigable al usuario final. Se ha tenido la inestimable ayuda
de un grupo de conocidos que han realizado las pruebas de usuario del producto en
las distintas fases del proyecto. Su contribucion a este trabajo ha sido muy
importante. También he dedicado mas tiempo a la interfaz y la jugabilidad (sistema
de combate), pues creo que son elementos clave en el éxito de la mayoria de los

videojuegos.

La participacién en este proyecto ha supuesto un enriquecimiento a nivel de
conocimientos muy importante. Sin duda ha sido una buena experiencia, que ha

puesto a prueba mi capacidad de disciplina y autoplanificacion, asi como la habilidad
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para tomar conciencia de las partes criticas propias del proceso de planificacion y

desarrollo de un producto software complejo.

En un futuro no descarto la idea de desarrollar algin videojuego para
dispositivos moviles aprovechando la facilidad de distribucion desde las plataformas
Google App Store y Apple App Store. Tengo unas cuantas ideas que podrian ser
interesantes y que tratarian de explotar al maximo tecnologias como GPS (sistema

de posicionamiento global) y entornos multijugador desde estos dispositivos.

No teniendo experiencia previa en proyectos de esta naturaleza, finalizo este
trabajo con una gran satisfacciéon y orgullo. He disfrutado mucho aprendiendo a
utilizar numerosas herramientas nuevas y observando que paso a paso se

consiguen los resultados deseados en el tiempo estipulado.

En conclusién, empezar a desarrollar productos de este tipo puede parecer
duro debido a la complejidad, pero con el personal y medios adecuados puede ser
uno de los procesos de desarrollo més divertidos e interesantes. Son proyectos que
aunan el arte, la tecnologia y el entretenimiento en un Gnico producto que puede ser

disfrutado por todo el mundo.
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18. POR HACER (FUTURO)

Aqui se contemplan las funcionalidades podrian ser implementadas para que el

prototipo sea un videojuego apto para su comercializacion.

e Sustitucion de los modelos 3D usados por modelos propios.

e Creacion del icono del juego

e Sistema de escalado de la dificultad en funcién del nivel del jugador.

¢ Funcionalidad de configuracion de sonido en el menu opciones.

e Afadir a cada mapa un sistema de objetivos a cumplir y objetivos
opcionales.

e Afadir ala GUI la lista de objetivos de cada mapa.

e Sistema de recompensas por superar una zona.

e Incluir sonidos para los ataques basicos, habilidades especiales, sonidos
de ambiente, sonidos para los jefes.

¢ Incluir musica de fondo original, y cambios en esta cuando aparezca un
jefe.

¢ Incluir narrador para hacer mas inmersivos los mapas y que el jugador
siga la historia.

e Sistema de guardado y carga del progreso.

e Creacion de una escena o un efecto visual para usarla cuando el jugador
muere.

e Creacion de seleccién de mapas.

e Creacion de sistema de puntuacion de mapas.

e Creacion de contenido adicional (modo arena, modo oleada o similar).

e Sistema de waypoints para que cuando se muera no haya que empezar
desde el punto inicial del mapa.

e Incluir puzzles en los mapas.

¢ Incluir una animacién de presentacion para mostrarla antes de la escena
de titulo.

e Crear un sistema optimizado para una instanciacion de enemigos mas
eficiente.

¢ Intentar optimizar los tiempos de carga en maquinas mas modestas.
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e Tooltips en zonas importantes de los mapas y descripciones de las
habilidades.

¢ Incluir el producto en el registro de la Propiedad Intelectual.
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20. FUENTES DE INFORMACION USADAS

Estas fuentes han supuesto una gran cantidad de informacion relativa al motor
de videojuegos Unity 3D. Las fuentes de informacion consultadas durante la

realizacion del proyecto han sido:

e La documentacion oficial de Unity 3D (docs.unity3d.com)

e Elforo oficial de Unity 3D (forum.unity3d.com)

e La comunidad de desarrolladores UnitySpain (unityspain.com)

¢ La comunidad de desarrolladores ArmedUnity (armedunity.com)

e Canales de Youtube de desarrolladores de videojuegos (Tyler Wissler,

Naman Jain, SpeedTutor, Brackeys y PSD “Creating Games”).
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21. ENLACE DE DESCARGA

https://drive.google.com/folderview?id=0By5565gxDtcORW5LNE9OMY 19HUzA&usp

Esta carpeta compartida contiene la documentacién requerida, una carpeta
con el ejecutable del juego para Windows x64 (Ejecutable), otra capeta para el
proyecto de Unity (Proyecto Flame Knights Chronicles) y un video demostrativo
(Flame Knights Chronicles Video Demo).
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25. ANEXO I: GLOSARIO DE TERMINOS

Los términos propios de este sector de desarrollo son los que aparecen a lo
largo del proyecto. También se han incluido palabra que puedan no ser conocidas

por el lector a nivel general. Por orden de aparicion son los siguientes:

e Plugin: Un complemento es una aplicacion que se relaciona con otra
para aportarle una funcion nueva y generalmente muy especifica. Esta
aplicacion adicional es ejecutada por la aplicacion principal e interactian
por medio de la API.

e Framework: Estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definido,
normalmente con artefactos o médulos concretos de software, que
puede servir de base para la organizacion y desarrollo de software.

e Indie Games: Videojuegos creados sin el apoyo financiero de una
distribuidora de videojuegos.

e Sprite: Se trata de un tipo de mapa de bits dibujados en la pantalla de
ordenador por hardware grafico especializado sin célculos adicionales
de la CPU. A menudo son pequeiios y parcialmente transparentes.

e Asset: Un bien o activo de un proyecto.

e |IDE: Un entorno de desarrollo integrado o entorno de desarrollo
interactivo, en inglés Integrated Development Environment (IDE), es una
aplicacion informatica que proporciona servicios integrales para facilitarle
al desarrollador o programador el desarrollo de software.

e FPS: Genero de videojuegos de disparos en primera persona.

e Blueprint: Sistema de programacion de Unreal Engine.

e Raycasting: uso de la interseccion rayo-superficie para solucionar una
variedad de problemas en graficos por ordenador y geometria
computacional.

e Royalties: El pago que se efectua al titular de derechos de autor,
patentes, marcas o know-how a cambio del derecho a usarlos o
explotarlos.

e RPG: Un género de videojuegos que usa elementos de los juegos de rol

tradicionales.
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Hack and Slash: es un género de videojuegos basados en los
combates. El estilo es exactamente el mismo que los beat 'em up con la
Unica diferencia de que el personaje suele llevar algun tipo de arma
cuerpo a cuerpo, normalmente de filo o contundente.

Beat 'em up: Es un género de videojuegos en el que se destaca el
combate cuerpo a cuerpo entre el protagonista y un gran numero de
antagonistas.

Action-RPG (A-RPG): Un género de videojuegos que comparten
muchas caracteristicas con los RPG pero que, a diferencia de estos,
ofrecen combates en tiempo real.

Perspectiva Top-Down: Se conoce como vista ojo de ave, vista de
pajaro, vista elevada o vista de helicoptero a un angulo de cédmara
utilizado en los videojuegos que muestra al jugador y al area circundante
desde arriba.

Micropagos Eticos: (Micropagos justos) Son micropagos que ayudan a
mantener un juego pero que el usuario no esta obligado ha realizarlos
para disfrutar del juego al completo.

Navigational Mesh: (Malla de navegacion). Es una estructura de datos
abstracta que se utiliza en aplicaciones de inteligencia artificial para
ayudar a los agentes en la busqueda de caminos a través de espacios
complicados .

Navigational Mesh Agent: Agentes que se desplazan por una malla de
navegacion.

Version Beta: Un periodo donde el software esta técnicamente
acabado, lo cual significa que no se le afiadiran de momento mas
funciones, y presumiblemente sera lo suficientemente estable para
trabajar con normalidad.

PEGI: ElI sistema de clasificacion por edades establecido por
Informacién Paneuropea sobre Juegos se establecidé con el objeto de
ayudar a los progenitores europeos a tomar decisiones informadas a la

hora de adquirir juegos de ordenador.
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NPC: (PNJ, personaje no jugador). Es generalmente parte del programa,
y no controlado por un humano. El concepto opuesto es el personaje
representado por una persona o PJ (personaje jugador).

GUI: (Interfaz Grafica de Usuario). Es un programa informatico que
actia de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y
objetos graficos para representar la informacion y acciones disponibles
en la interfaz.

Stats: El conjunto de atributos de un agente (Sea jugador o NPC).

Glow: Efecto de brillo en un material.

Sistema de Keybinds: Sistema de configuracion de teclas de usuario.
Demo: Prototipo o0 version incompleta o de evaluacion de un
determinado software con fines promocionales o para demostrar sus
funcionalidades.

Escena: Contienen los objetos del juego. Pueden ser usadas para crear
un menu principal, niveles individuales, y cualquier otra cosa.

Bake: Proceso por el cual se crea una malla de navegacion transitable
por los agentes.

Static: Adjetivo que define un objeto como fijo en una escena.

Prefab: Actia como una plantilla a partir de la cual se pueden crear
nuevas instancias de objetos en la escena . Las ediciones realizadas a
un Prefab se reflejan inmediatamente en todos los objetos producidos
con ella, pero también se pueden reemplazar componentes vy
configuraciones para cada caso individual.

Tester: Usuarios que usan sus conocimientos informaticos y su tiempo
para detectar errores en diferentes versiones del software y asi poder
informar de éstos para que los desarrolladores los corrijan.

Viewport: Es un rectangulo 2D que define el tamafio de la superficie de
representacion en la que se proyecta una escena 3D.

Canvas: En Unity, es el area donde todos los elementos Ul deben estar.
El Canvas es un Game Object con un componente Canvas en él, y todos

los elementos Ul deben ser hijos de dicho Canvas.
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Instanciacion: Accion y efecto de crear una instancia. Crear en
memoria un ejemplar de un conjunto de datos y codigo definido por una
clase o estructura.

Rigging: (“Rigear”). La accion o el efecto de hacer rigs. Los rigs son
sistemas de cadenas de huesos y objetos de control, con o sin
caracteristicas interactivas, que sirven para definir deformaciones sobre
un objeto geométrico.

Texturizar: Aplicar texturas al material de un modelo geométrico.
Decimate: Herramienta existente en Blender para simplificar modelos
geométricos.

FeedBack: Retroalimentacion, generalmente de informacion.

Culling Mask: Opcion usada para “renderizar” selectivamente objetos
de la escena.

Render: (Renderizar) Proceso de generar una imagen o video mediante
el célculo de iluminacion partiendo de un modelo en 3D.

Fading, Fade: (Desvanecimiento). Técnica visual que provoca un efecto
de desvanecimiento de una imagen dejando un color de fondo o
viceversa.

Ambient Occlusion: Es una técnica de sombreado y representacion
que se utiliza para calcular el grado de exposicion de cada punto en una

escena a la iluminaciéon ambiental .
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