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Resum

L’objectiu d’aquest projecte és desenvolupar per complet un videojoc 2D, des de la
idea inicial fins a aconseguir un producte funcional, passant per totes les fases de desen-
volupament. El joc en qiiesti6é "El cami de 'alquimista’ profundeix en la mecanica de
I'exploracié de masmorres, que es generaran proceduralment, per a aconseguir que no
hi haja dues patides iguals i dar varietat als entorns. L’atre pilar d’aquest joc és el seu
sistema de creacio d’objectes mitjancant receptes, per les cuals el jugador podra crear
nous elements a partir de les materies primeres que va trobant en la seua aventura. L’art
d’aquest projecte és original, i ha sido desenvolupat per un estudiant de Belles Arts per
al seu Treball Final de Grau. S’ha utilitzat metodologies agils per al desenvolupament
d’aquest TFG, i el motor de videojocs utilitzat ha sigut Unity.

Paraules clau: videojoc, unity, roguelike, generacié procedural, diseny de jocs, desenvo-
lupament de software, joc d’artesania, RPG, Cf

Resumen

El objetivo de este proyecto es desarrollar por completo un videojuego 2D, desde la
idea inicial hasta conseguir un producto funcional, pasando por todas las fases de desa-
rrollo. El juego en cuestiéon “El Camino del Alquimista” profundiza en la mecénica de la
exploracién de mazmorras, que se generaran proceduralmente, para conseguir que no
haya dos partidas iguales y para dar variedad a los entornos. El otro pilar de este juego
es su sistema de creacion de objetos mediante recetas, por las que el jugador podra crear
nuevos elementos a partir de las materias primas que va encontrando en su aventura.
El arte del proyecto es original, y ha sido desarrollado por un estudiante de Bellas Artes
para su Trabajo Final de Grado. Se ha utilizado metodologias dgiles para el desarrollo de
este TFG, y el motor de videojuegos utilizado ha sido Unity.

Palabras clave: videojuego, unity, roguelike, generacién procedural, disefio de juegos,
desarollo de software, juego de artesania, RPG, Cf

Abstract

The objective of this project is to develop a complete 2D videogame, from the first
scratch until getting a functional product, going through all the development phases.
The game ‘The path of the alchemist” take a closer look at the exploration of dungeons
that are procedurally generated in order to get more variety in the environment as well
as not to have two equal games. The other backbone of this game is its crafting system
using recipes, in which the player will make new elements using the prime materials
found on his/her adventure. This project’s art is original, it has been done by a student
from Beaux-Arts for his thesis. For this game’s development, agile methodologies have
been used as well as the game engine Unity.

Key words: videogame, unity, roguelike, procedural generation, game design, software
development, craft game, RPG, Cf
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CAPITULO 1

Introduccién

El proyecto software a desarrollar para este trabajo fin de grado es un videojuego.
Los videojuegos son un medio de entretenimiento muy joven pues, aunque se puede de-
cir que nacieron en la década de los 1950s, estos eran todavia muy primitivos, y estaban
muy lejos del gran ptblico. Los videojuegos tal y como los conocemos hoy en dia comen-
zaron en la década de los 70s, cuando naci6é una de las primeras maquinas arcade conoci-
da como Pong (Atari, 1972), que es considerada como el producto que dio comienzo a la
industria de los videojuegos. En esta década también comenzaron a comercializarse los
primeros ordenadores personales. Gracias a esto, nacieron los primeros videojuegos para
ordenador como Adventure (William Crowther, 1976) que, si no fue el primero, si que fue
uno de los més influyentes de la época. En esta década también comenz6 el tercer pilar
de los videojuegos: las consolas caseras como la Atari 2600 (Atari, 1977). La industria del
videojuego habia nacido y fue expandiéndose cada vez més hasta el dia de hoy. [1]

Debido a la gran diversidad existente, los videojuegos se clasifican en distintos gé-
neros. El Camino del Alquimista pertenece al género de rol (RPG) y mds concretamente
al subgénero conocido como rogue-like. Este subgénero, también conocido como explo-
racion de mazmorras, debe su nombre a Rogue (Epyx, 1980) el primer juego del género
que inspir6 a infinidad de titulos que vinieron después. Estos se caracterizan en que su
mecénica principal es la exploraciéon de grandes calabozos laberinticos donde hay que
enfrentarse a toda clase de criaturas y monstruos, para encontrar los tesoros que estos
custodian. Lo particular de estas mazmorras es que son generadas al azar, lo que hace
que cada partida sea diferente, pues nunca hay dos calabozos iguales. Otra caracteristica
de este género es que la muerte es un punto de no retorno, lo que significa que, al morir
el jugador, debe volver a comenzar la mazmorra de nuevo, la cual habrd cambiado. Esta
aleatoriedad es el principal atractivo de este género. [?]

El Camino del Alquimista se enfoca ademds en una mecdanica recurrente en muchos
RPG: la artesania (craft en inglés), que consiste en la fabricacién de objetos a partir de
otros objetos mds simples, y cuyos resultados se pueden utilizar para crear elaboracio-
nes mas complejas. Esta mecanica se basa en la obtencion de recetas, la recolecciéon de
ingredientes y la utilizacién de un puesto de fabricacién para crear los nuevos objetos. La
artesania se ha utilizado en infinidad de videojuegos de los géneros de rol y aventuras,
siendo Minecraft (Mojang Studios, 2011) uno de los titulos més populares que ha explo-
rado esta mecénica en profundidad. Esta mecénica es la principal en torno a que gira El
Camino del Alquimista.
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1.1 Motivacién

Dentro de los productos de software, los videojuegos son sin duda uno de los mds
atractivos para el consumidor. Los videojuegos son, en general, la primera toma de con-
tacto de muchos usuarios con el mundo de la informaética. Pues son principalmente di-
version y entretenimiento.

En los tdltimos afios cada vez mas titulos han ido introduciendo la mecénica de la ar-
tesania, volviéndose cada vez mds popular. Sin embargo, esta no suele ser el eje central
del titulo, sino un afiadido del juego. Es por eso por lo que, en El Camino del Alquimista,
la artesania, la alquimia, es el centro del juego, como bien se puede ver en su titulo.

La artesania que se puede encontrar en este videojuego esta basada en la alquimia.
Esta fue una protociencia y disciplina filoséfica, fuertemente relacionada con la quimica,
la metalurgia, la astrologia e incluso la medicina. La alquimia se practicé durante cientos
de afios por todo el mundo, desde el antiguo Egipto, la antigua Grecia y el mundo isldmi-
co hasta en la Europa medieval. Un concepto muy importante en la alquimia, concebido
por Empédocles (495a.C. - 435a.C.) y desarrollado por Aristételes (384 a.C. — 322 a.C) es
que todas las cosas del universo estin compuestas por los cuatro elementos: aire, agua,
tierra y fuego. Una representacién de los elementos se puede ver en la Figura 1.1. Este
concepto se traslada al videojuego El Camino del Alquimista, ya que estos cuatro ele-
mentos son la base para fabricar el reto de ingredientes del juego. En la Europa medieval
la alquimia se fue extendiendo por los fildsofos, religiosos y burgueses del continente.
Durante la baja Edad Media, los alquimistas se centraron en la basqueda de la piedra fi-
losofal que se cree que Nicolds Flamel (1330 - 1417) hall6; piedra clave para transmutar el
plomo en oro. El otro objetivo principal fue la biisqueda del elixir de vida, una pocién que
se crefa conceder la vida eterna o bien, ser una panacea universal capaz de curar todas
las enfermedades. Este elixir es el objetivo a conseguir en El Camino del Alquimista. [3, 4]

i)

N
R/,

Figura 1.1: Representacion de los cuatro elementos de Empédocles

La idea original para explorar esta mecanica no fue un videojuego, si no un juego de
cartas. En la Pascua de 2021, teniendo en mente explotar mas la fabricacién de objetos en
forma de juego, creé junto a Sandra Cerverén Carot un juego de mesa al que bautizamos
como Alquimia. En este juego el objetivo era fabricar un objeto: el elixir de vida. El juego
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se basa principalmente en hacerse con los ingredientes necesarios, ya sea mediante las
cartas o haciendo trueques con los otros jugadores, para fabricar dicho elixir y asi ganar
la partida. El juego estd compuesto por tres mazos diferentes, uno con cartas de lugares,
uno con las cartas de los ingredientes y objetos, y otro con cartas de los monstruos, ade-
mas de un recetario donde ver todas las recetas del juego, y monedas, dados y fichas.
Alquimia es un juego de cartas de 2 a 7 jugadores. Para comenzar el juego es necesario
colocar los mazos de lugares y monstruos en el centro de la mesa. A continuacién, se re-
parten dos monedas a cada jugador, que podrén ser utilizadas para comprar ingredientes.

Alquimia es un juego por turnos. En su turno, cada jugador debe levantar primero
una carta de lugar, y leer lo que indique. Si en dicha carta no hay escrita ninguna ins-
truccidn, esto significa que es una zona de monstruo, por lo que a continuacién, se ha de
levantar una carta de monstruo y enfrentarse a él con ayuda de los dados. Si el niimero
obtenido al lanzar los dados supera la cifra indicada en la carta, dicho monstruo es derro-
tado, y como recompensa el jugador recibe una cantidad de fichas de un tipo concreto; el
tipo y cantidad estdn indicados en la carta del monstruo. Estas fichas son los ingredientes
mas bésicos del juego a partir de los cuales se puede fabricar cualquiera de las recetas del
juego. En su turno, un jugador también puede proponer un trueque a otro, fabricar algin
objeto o utilizar alguno de los objetos con funcién contra otro jugador, por ejemplo, para
robar un ingrediente. El juego termina cuando uno de los jugadores consigue fabricar
el elixir de vida y se proclama ganador. Una imagen de dicho juego se puede ver en la
Figura 1.2.

Mazo de Mazo de
lugares monstruos

Figura 1.2: Alquimia, juego de cartas

Este juego de mesa ha inspirado el proyecto de mi TFG. El Camino del Alquimista
es una forma de adaptar dicho juego de mesa para varios jugadores a un videojuego pa-
ra un solo jugador que mantiene varios elementos comunes con el juego original, como
puede ser en algunas de las maneras de obtener ingredientes. Estas son bien enfrentdn-
dose a monstruos y obteniendo dichos ingredientes como recompensa, aunque de una
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forma mucho mads activa al tratarse de un videojuego, o bien, comprandolos en la tien-
da a cambio de monedas como también se podia hacer en el juego de cartas. Una gran
parte de los ingredientes y recetas del juego de cartas puede encontrarse también en el vi-
deojuego. Por tltimo, el objetivo de ambos juegos es conseguir fabricar el mitico elixir de
vida. Viendo estas similitudes entre ambos, se puede decir que El Camino del Alquimista
conserva la esencia del juego de mesa que lo inspiré.

1.2 Objetivos

A continuacién se enumeran los distintos objetivos de este trabajo final de grado.

» Desarrollar un proyecto software desde cero, participando en todas las fases del
desarrollo, comenzando por el andlisis de requisitos, siguiendo con el disefio y pla-
nificacién del proyecto, la implementacién del mismo, el control y finalizando con
el mantenimiento o en este caso el cierre del proyecto.

= Aprender a utilizar metodologias 4giles para desarrollar un proyecto, en concreto
el marco de trabajo conocido como Scrum.

» Trabajar en un proyecto con un equipo multidisciplinar como se hace en los pro-
yectos reales de las empresas.

= Aprender a utilizar el motor de desarrollo de videojuegos Unity, en concreto la
vertiente 2D y enfocado a la plataforma PC.

1.3 Metodologia

En este proyecto se han utilizado metodologias dgiles para llevarlo a cabo y seguir un
desarrollo constante. Al principio del proyecto, se recopilaron los requisitos tanto funcio-
nales como no funcionales que deberia cumplir el videojuego. Una vez definidos dichos
requisitos, se dictaron las distintas tareas que, en su conjunto, englobaban el producto
final que se deseaba conseguir. Dichas tareas se pueden modificar a lo largo del desa-
rrollo del proyecto ya que la metodologia dgil permite un desarrollo mads flexible donde
las distintas fases del proyecto se solapan entre si. Teniendo ya las tareas definidas, se
dividi6 el tiempo que se disponia hasta la fecha cuando el proyecto software debia estar
terminado, en sprints de dos semanas. Un sprint, en este tipo de metodologias, es un pe-
riodo de tiempo al que se asignan unas tareas para desarrollar. En cada sprint, se pueden
ver las tareas asignadas a cada miembro del grupo, qué tareas estdn en desarrollo actual-
mente, cudles se han finalizado y cudles estdn todavia por comenzar. De esta manera, la
organizacion de un proyecto a largo plazo como este fue mucho mds sencilla y eficiente.
En todo momento sabiamos qué habiamos hecho y qué quedaba por hacer, ademas que
evitamos asi una sobrecarga de trabajo, pues desde el primer momento repartimos de
manera equilibrada las tareas entre los diferentes sprints.
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1.4 Estructura de la memoria

La memoria estd compuesta por una introduccién, a la que pertenece esta seccién.
A continuacién, nos encontraremos con el estado del arte, donde se explorardn distin-
tos productos similares al desarrollado en este proyecto, y se realizard una comparativa
entre sus caracteristicas y las de nuestro videojuego. También se analizaran las distintas
alternativas que habia para desarrollar diferentes mecanicas del juego y por qué se eligie-
ron las implementadas finalmente. Seguidamente, se realizard un analisis del problema
a resolver y el proyecto a desarrollar, donde se recogeran los requisitos tanto funcionales
como no funcionales. A continuacién, se realizara el disefio del videojuego y sus compo-
nentes asi como se explicardn las tecnologias utilizadas en este proyecto. Se continuara
con el desarrollo del proyecto, cémo se ha llevado a cabo, asi como su implementacién.
Y se finalizard analizando los resultados de las pruebas hechas con usuarios, las conclu-
siones y los trabajos futuros del proyecto. Al final del documento existe una bibliografia
con las referencias que se han utilizado para la redaccién de esta memoria ademés de
varios documentos anexos, estos incluyen el GDD del videojuego, un manual del juego
de mesa que inspir6 este proyecto, un recetario en excel de todas las recetas que aparecen
en el juego y el documento de los ODS ademads de un glosario con todas las abreviaciones
utilizadas en este documento.

1.5 Colaboraciones

Este videojuego se ha realizado junto con mi compariero José Tomés Puertas Caballero
de la Facultad de Bellas Artes de la UPV, quien se ha encargado de la parte artistica del
juego, realizando el disefio de personajes, concept arts, sprites, tilemaps y animaciones.
Este trabajo ha sido también parte de su trabajo fin de grado "El Camino del Alquimista:
Desarrollo conceptual y grafico de un videojuego’. Para mds informacién, consultar su
trabajo que se puede encontrar en la web Riunet de la UPV en la seccién de la Facultad
de Bellas Artes.

<)

Figura 1.3: Concept art, jugador y su hermana






CAPITULO 2
Estado del arte

En este capitulo estudiaremos el contexto tecnolégico de nuestro videojuego. Lo com-
pararemos con juegos del mercado con los que comparta caracteristicas y/o género para
asi ver qué lo hace destacar del resto. También se estudiard mds en profundidad el origen
de las mecénicas principales de El Camino del Alquimista: la generacién de mazmorras
aleatorias y el sistema de artesania. Ademds, se evaluaran distintas alternativas para las
principales mecénicas del juego, asi como se justificaré la eleccién final de las mismas
entre las alternativas para el proyecto final.

2.1 Juegos de mazmorras

Los juegos de mazmorras consiguen que cada partida sea diferente gracias a su algo-
ritmo generador de calabozos. Este tipo de mecanica permite ahorrar recursos, tanto en
disefiadores como en tiempo, pues no es necesario disefiarlas manualmente. A continua-
cion analizaremos las principales caracteristicas de estos juegos, ademds de algunos de
los titulos més representativos.

2.1.1. Interpretacién de Berlin

En 2008 se realiz6 la primera Conferencia Internacional de Desarrollo de Roguelike
(IRDC) en Berlin, donde se defini6 el término. Ademas, se definieron unos puntos que
cumplir, para poder determinar si un juego pertenece o no a este género. Estos estan di-
vididos en factores de valor alto, los mas importantes, y factores de valor bajo. No es
necesario cumplir todos estos puntos para ser considerado videojuego de mazmorras.

Primero explicaremos los factores de valor alto, los que se consideran mds esenciales
para ser considerado dentro del género:

= Generacion aleatoria del escenario: el mapa, tesoros y monstruos son aleatorios ca-
da partida.

Muerte permanente: si muere, el nivel se comienza de nuevo, perdiendo todo el
progreso.

Juego basado en turnos: cada movimiento es un turno.

Juego basado en celdas: el mapa esta dividido en celdas, tanto el jugador como los
enemigos y elementos del mapa ocupan una celda.

7
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= No modal: El movimiento, combate y otras acciones son accesibles desde el mismo
modulo y en cualquier momento del juego.

» Complejidad: El juego tiene una complejidad que permite seguir diferentes solu-
ciones para llegar a un mismo objetivo.

= Gestion de recursos: El jugador tiene una cantidad limitada de recursos (como co-
mida o pociones) que tendra que gestionar con cuidado.

» Hack and slash (También conocido como mata mata en espafiol): El combate es una
parte importante de este género. Las mazmorras suelen estar repletas de enemigos
que el jugador debera matar si quiere llegar al final.

= Exploracién y descubrimiento: El juego debe requerir de exploraciéon por parte del
jugador para encontrar todos los secretos y objetos especiales que ocultan.

A continuacién, expondremos los factores de valor bajo, que no son necesarios para
que un juego entre dentro del género:

= Un solo jugador, un solo personaje: El juego es para un solo jugador, donde este
controla a un tinico personaje. Cuando este muere acaba la partida.

= Monstruos similares al jugador: Los enemigos son similares al jugador, les afecta los
mismos elementos, como las trampas. Ademads, también disponen de las mismas
armas, armaduras...

= Reto téctico: El jugador debe aprender las tacticas y trucos de las mazmorras antes
de conseguir hacer grandes progresos. Esto lo aprendera por medio de prueba y
error muriendo durante sus primeras partidas.

» Gréficos ASCII: En los rogue-like tradicionales todos los elmentos del juego son re-
presantados mediante letras, ntimero y simbolos.

= Mazmorras: Los juegos de este género contienen mazmorras compuestas por diver-
sos niveles de habitaciones y pasillos.

= Numeros: En todo momento se muestran las caracteristicas del jugador mediante
nuimeros en la pantalla, como puede ser los puntos de vida.

Estos son todos los factores que se decidieron en dicha convencién como los necesa-
rios para poder clasificar a un videojuego en este género. [5]

2.1.2. Rogue

Rogue (Epix, 1980) fue el videojuego que precedi6 al género conocido hoy en dia co-
mo juegos de mazmorras o rogue-like (parecidos a rogue en inglés). Por aquel entonces
los “ordenadores’ de los que disponian la mayoria de estudiantes de entonces eran termi-
nales tontas, las cuales consistian en una pantalla de salida y un teclado de entrada con
el que se podian transmitir datos a una computadora remota, que si tenia capacidad de
almacenamiento y procesamiento. Estas terminales tampoco disponian de ninguna capa-
cidad gréfica. Los programas que ejecutaban simplemente mostraban texto en pantalla.

Por esta época, naci6 la librerfa curses que permitia simular imégenes tan solo con
letras, simbolos y ntiimeros. Dicha libreria se utiliz6 para crear Rogue, siendo asi una de
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las primeras aventuras gréficas, como se puede ver en la Figura 2.1. El objetivo de Rogue
era ser un videojuego que pudieran disfrutar los creadores del mismo, lo cudl era dificil
si conocian todos los secretos y puzzles de este. Para conseguir este objetivo, decidieron
que lo mejor era que el mismo programa generara la mazmorra cada partida de manera
aleatoria. Ademads, asi conseguirian dar al jugador una nueva aventura cada vez que ju-
gaba. Asi fue como naci6 Rogue, el juego que inspiraria un género entero.[6]

Rogue consiste en explorar una mazmorra laberintica de varios pisos hasta llegar al
piso més profundo donde se encuentra un medallén, el Amuleto de Yendor, y volver a
subir al primer piso para salir al exterior con este en su poder. Antes de conseguir el
amuleto, el jugador no puede volver a los pisos anteriores. Durante la exploracién, el ju-
gador se ird encontrando con monstruos que serdn mas fuertes conforme se adentre en la
mazmorra. Trampas y tesoros, como pociones o armaduras, le ayudaran en su aventura.
Rogue es un juego basado en turnos. Cada movimiento del jugador es considerado un
turno como puede ser dar un paso, hacer un ataque o tomar una pocién, entre otros. Los
enemigos s6lo pueden realizar un movimiento por turno.[7]

Figura 2.1: Rogue, version original

2.1.3. Mystery Dungeon

Muystery Dungeon, conocido en Espafia como Mundo Misterioso, es una serie de vi-
deojuegos que introdujo el género rogue-like a las consolas. Aunque hubo algtn intento
previo por parte de Sega, no alcanzaron el éxito. Esta serie comenz6 con la idea de desa-
rrollar un titulo de la popular saga Dragon Quest (Enix, 1986), basado en Rogue, un juego
que fuera més sencillo y comprensible, enfocado esencialmente los jugadores de consola.
Este juego fue Taloon’s Great Adventure: Mystery Dungeon (Chunsoft, 1993).

La serie de Mundo Misterioso estd entrelazada no solo con la saga Dragon Quest,
sino ademads con otras sagas como Final Fantasy con titulos como Chocobo’s Dungeon
2 (Square, 1998) o con Pokémon, con varios titulos como Pokémon Mundo Misterioso:
equipo de rescate rojo y azul (Chunsoft, 2006) que se puede ver en la Figura 2.2 esta tl-
tima subsaga de Pokémon Mundo Misterioso es la que més éxito ha conseguido dentro
de los juegos Mystery Dungeon. Los juegos pertenecientes a esta serie se caracterizan en
tener un protagonista, o a veces un equipo, que se dedica a explorar distintas mazmorras
generadas al azar. Una diferencia entre esta serie y Rogue, es que no tiene muerte perma-
nente. Cuando el jugador muere o cae derrotado, se restablece su progreso al principio de
la mazmorra pero normalmente sin perder todos los objetos y dinero encontrados duran-
te el recorrido. Estos juegos se basan en turnos, una de las caracteristicas del género. Una
caracteristica diferenciadora con la mayoria de juegos del género, es que los personajes
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tienen un nivel, que al combatir y ganar puntos de experiencia van mejorando, haciendo
cada vez mds sencillo avanzar en las mazmorras. En general, se puede decir que esta serie
es una adaptacién del género de juegos de mazmorras a un ptblico mas general. [3]

Figura 2.2: Pokémon Mundo Misterioso: Equipo de rescate azul, Nintendo DS

2.1.4. Hades

En las tltimas décadas, desde finales de los 2000, este género ha sido cada vez mds
popular entre los videojuegos independientes. Los desarrolladores comenzaron a combi-
nar este género con géneros totalmente distintos, y aqui nacieron titulos como Spelunky
(Derek Yu, 2008) que combina elementos rogue-like con plataformas resultando en algo
nunca antes visto. A este le siguié6 The Binding of Isaac (Edmund McMillen, 2011) que
combiné elementos de accion RPG con caracteristicas de los juegos de mazmorras co-
mo la exploracién de mazmorras siendo aleatorias y la muerte permanente, pero con un
combate sin turnos. Estos titulos dieron un aire fresco al género, mostrando que habian
infinitas posibilidades.

Siguiendo la estela de los ya mencionados, finalmente hablaremos de uno de los titu-
los mas recientes de este género, Hades (Supergiant Games, 2020) un rogue-like indie que
fue nominado a Juego del afio en los Game Awards de 2020. Al igual que The Binding
of Isaac, Hades combina la accién con la exploracion de mazmorras. Ademads, este juego
tiene un buen equilibrio entre la aleatoriedad de los calabozos y el nivel de decision del
jugador, pues la mazmorra de Hades funciona por estancias, sin pasillos. En cada cdmara
hay una recompensa, que podréd conseguir el jugador una vez acabe con los enemigos
que la custodian. Una vez derrotados, y obtenida la recompensa, aparecen varias puertas
que llegan a las siguientes camaras. Las puertas indican la recompensa que aguarda en su
interior, dando la posibilidad de elegir al jugador qué recompensa serd mejor en su aven-
tura, ej. mas vida o una nueva habilidad. Hades fue un gran éxito también por su forma
de utilizar el ciclo vida-muerte de los rogue-like en una forma que produce satisfacciéon
para el jugador, en lugar de frustraciéon. Después de cada muerte, el jugador vuelve a la
casa, donde puede comprar mejoras permanentes y nuevas armas con los puntos que ha
conseguido en su ultimo recorrido de la mazmorra. También se desbloquean nuevos dié-
logos con los personajes no jugables (pnj o npc en inglés) que le permite descubrir nuevas
partes de la historia. Estas pequefias recompensas consiguen animar al jugador a volver
a intentarlo y mantener su ilusién, algo esencial en este tipo de videojuegos, donde la
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muerte no es el final sino un nuevo comienzo, una nueva oportunidad de llegar un poco
mas lejos. [9]

Figura 2.3: Hades, Supergiant Games

2.2 Juegos con artesania

La artesania es una mecanica que ha sido introducida en muchos juegos y géneros
distintos. Es muy fécil encontrarla en gran parte de los titulos mds recientes, pues esta es
cada vez mas popular. Incluso se pueden encontrar en sagas bien asentadas donde nunca
se habia visto algo parecido, como puede ser el caso de Pokémon Leyendas: Arceus (Ga-
me Freak, 2022), primer juego de la franquicia en introducir dicha mecanica. La artesania
o crafting es una parte importante de cada vez mds juegos, pero jen qué consiste esta me-
canica?

El crafting consiste en crear, construir, fabricar objetos a partir de otros mds simples o
materias primas. Esto produce satisfaccion en el jugador, como una pequefia recompensa
al esfuerzo de recolectar los ingredientes necesarios o descubrir dicha receta. Esta mecéani-
ca puede tener finalidades muy distintas dependiendo del género donde se implemente.
En un RPG clasico como puede ser Dragon Quest IX: Centinelas del firmamento (Level-5,
2010) la artesania se emplea para conseguir mejores armas y armaduras para combatir.
En un juego de simulaciéon de vida como es Animal Crossing: New Horizons (Nintendo,
2020) la artesania sirve para crear herramientas, muebles y decoracién. En un juego tipo
sandbox como Minecraft (Mojang Games, 2011), el crafting es uno de los pilares esenciales
del gameplay y sirve para obtener la gran mayoria de objetos del juego.

La artesania se ejecuta de distintas maneras en cada titulo, siendo o no una parte im-
portante del juego en si. Normalmente, para fabricar un objeto es necesario seguir una
receta, que consiste en los ingredientes con sus cantidades necesarias para construir un
determinado objeto. Las recetas pueden estar perfectamente definidas, indicando los in-
gredientes y cantidades necesarias para fabricar un objeto o pueden ser paramétricas, lo
que significa que distintos ingredientes pueden dar el mismo resultado. La Figura 2.4
muestra la receta para cocinar berenjenas rellenas (resultado en la casilla derecha), uti-
lizando una berenjena (primera casilla), una verdura a eleccién del jugador (segunda
casilla) y dos ingredientes mds sin restricciones (casillas con la interrogacién). Por ulti-
mo, hay recetas no definidas, que se descubren experimentando con distintos materiales.
Este sistema de construccion libre permite crear objetos que sorprenden hasta a los mis-
mos desarrolladores del juego. Esta creatividad y cantidad de posibilidades es uno de los
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principales atractivos de juegos como Minecraft o Terrania (Re-logic, 2011), entre otros.
Otro factor a diferenciar en la artesania es donde se pueden fabricar los objetos. Hay dos
opciones: una es que el jugador puede fabricar donde y cuando quiera, o por el contrario,
el jugador tiene que ir a una estacién o mesa de trabajo para fabricar lo que desee. [10]

Ll ][] =&

Figura 2.4: Receta de berenjenas rellenas del videojuego Don’t Starve (Klei Entertainment, 2016)

2.2.1. Minecraft

Minecraft es un videojuego de mundo abierto (o sandbox en inglés). Estos juegos ha-
cen una analogfa con una caja de arena, donde los nifios pueden hacer volar su imagina-
cién dando a la arena infinidad de formas. En este tipo de juegos los desarrolladores dan
libertad al jugador sin objetivos que cumplir. Minecraft consiste esencialmente en dos
aspectos, como indica su nombre: mine o sea mineria, recolectar materiales usualmente
mediante un pico de minero; y craft lo que nos concierne en este andlisis. Este juego con-
siste basicamente en un ciclo de exploracion del mundo y recoleccién de ingredientes y
materiales. Con ellos se fabrican nuevos picos, armas... que te permiten recolectar nuevos
materiales, sobrevivir y explorar un poco més lejos, consiguiendo asi nuevos ingredien-
tes con los que fabricar nuevos objetos. En la Figura 2.5 se puede ver como es el sistema
de crafting de Minecraft. Hay una estacién de trabajo compuesta por una matriz de 3x3
donde se colocan los materiales. Dependiendo de la distribucién elegida y los materiales,
se puede fabricar objetos distintos. Las recetas se pueden consultar en el libro de recetas,
que se van desbloqueando a medida que se obtienen ingredientes nuevos. Minecraft es
uno de los juegos que mds han explorado esta mecanica, y como hemos visto la ha hecho
una de las bases de su gameplay.

Crafting

Figura 2.5: Sistema de artesania de Minecraft

2.2.2. Animal Crossing: New Horizons

Animal Crossing: New Horizons es el titulo més reciente de la saga Animal Crossing.
Este juego es un simulador de vida, donde el jugador comparte un pequefio pueblo con
unos simpéticos animales antropomorficos que son sus vecinos. Este tltimo titulo afiadi6
por primera vez el crafting o bricolaje (como se denomina en el juego) a la saga haciéndo-
lo uno de los ejes principales del gameplay. En este Animal Crossing se pueden fabricar
herramientas como cafias de pescar, hachas, palas... También hay cientos de muebles que
no se pueden comprar y que hay que fabricar. Estos son muy ttiles en un juego donde
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el principal objetivo es transformar una isla desierta y salvaje en una bonita isla llena de
vida que anime a més gente a vivir alli. Las recetas en este juego pueden obtenerse tanto
gracias a los vecinos que las regalan al jugador como en botellas que llegan a la orilla
de las playas, ademds de compartirlas con amigos gracias a las funciones multijugador.
No es posible fabricar algo sin su receta. El sistema de bricolaje de este juego se basa en
seleccionar la receta del objeto que se quiere fabricar y, si se dispone de los ingredien-
tes necesarios, apretar el botén indicado. Los ingredientes necesarios para fabricarlas se
obtendradn normalmente de los recursos naturales de la isla, como madera, piedra, oro,
bambi, conchas... o bien a partir de otros objetos mas simples. Al ser un juego con cambio
de estaciones, hay materiales y recetas exclusivas de determinadas épocas del afio como
puede ser copos de nieve en invierno, bellotas y setas en otofio o huevos de Pascua en
Semana Santa, entre otros. Esto le da un aire fresco al sistema clédsico de artesania.

7 : @ Ordenar @ Favorito @ Cerrar

Figura 2.6: Sistema de bricolaje de Animal Crossing: New Horizons

2.3 Comparacién con la propuesta

A continuacién explicaremos como la propuesta, El Camino del Alquimista, ha im-
plementado las dos mecanicas vistas en este apartado. Haremos una comparacién de
ellas con los titulos mencionados. Comenzamos viendo qué caracteristicas propias de los
rogue-like cumple y de qué manera.

El Camino del Alquimista cumple varios de los factores de Berlin, pudiendo conside-
rarse un rogue-like. Primero comenzaremos a explicar qué factores de valor alto cumple.
El primero seria que los mapas que se recorren en dicho juego son generados automatica
y aleatoriamente mediante un algoritmo, siendo este es uno de los factores méds impor-
tantes. Pese a no tener muerte permanente, cuando muere, el jugador pierde una parte de
los tesoros recogidos en su partida, ademads de perder el progreso y tener que comenzar
el recorrido desde el principio en un mapa nuevo, al igual que sucedia con los juegos
pertenecientes a Mundo Misterioso. También cumple el punto de Hack and slash, pues
el jugador deberd matar a los monstruos que se encuentra si no quiere morir en sus ga-
rras. La gestién de recursos serd también algo a tener en cuenta por parte del jugador,
pues antes de entrar en una mazmorra y comenzar el recorrido, podra equiparse con ob-
jetos limitados que le ayudaran en su aventura como pociones curativas o bombas. La
exploracién es uno de los elementos mas importantes del juego, pues la mazmorra ten-
dra tesoros escondidos que son esenciales para avanzar en el juego. Continuamos con los
factores de valor bajo que se pueden encontrar en El Camino del Alquimista, como son
las mazmorras que se exploran en el juego, ademads que sélo hay un personaje a controlar
por el jugador. La propuesta coge el enfoque al gran ptblico que tiene la saga Mundo
Misterioso que se puede ver en la muerte, dénde se pierde s6lo parte de lo conseguido en
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el recorrido, evitando una muerte permanente que puede ser frustrante para jugadores
novatos; une este enfoque a los combates dindmicos de accién que se pueden encontrar
en Hades o The binding of Isaac, en lugar de los clasicos combates por turnos. Asi, da
como resultado un juego dindmico y apto para personas que nunca se habian acercado a
este género. Finalmente, compararemos El Camino del Alquimista con varios juegos de
mazmorras y asi analizaremos sus caracteristicas en la Tabla 2.1.

] Comparacion titulos de mazmorras

|

Camino Alquimista | Rogue | Hades | Pkmn Mundo Misterioso
Gen. procedural si si s si
Muerte permanente no si si no
Basado en turnos no si no si
Gestion recursos si si no s
Hack & slash si si si si
Exploraciéon si si no si

Tabla 2.1: Caracteristicas de rogue-like

Ahora hablaremos de cémo es el sistema de artesania de El Camino del Alquimista.
Para fabricar un determinado objeto, serd necesario no sélo disponer de los ingredientes
y cantidades pertinentes, sino ademads tener su receta en el libro de recetas. Estas recetas
se encontraran como tesoros dentro de las mazmorras que explora el jugador. Los in-
gredientes también se obtienen dentro de estos calabozos, ya sea derrotando monstruos,
encontrandolos en los cofres o bien comprandolos a la vendedora ambulante que se pue-
de encontrar dentro de este laberintico lugar. Una vez obtenidas las recetas e ingredientes
necesarios, se deberd ir a la casa del protagonista, donde se encuentra el caldero de alqui-
mia (la estacion de trabajo), con el que se puede fabricar todas las recetas disponibles en
el libro. Esto se hace simplemente seleccionando la receta deseada y apretando el botén
pertinente. Este sistema de alquimia es similar al sistema de bricolaje visto en Animal
Crossing: New Horizons, tanto en la forma de crear los objetos como en la obtencién de
nuevas recetas. En la Tabla 2.2 veremos como distintos juegos afrontan esta mecanica:

] Comparacién titulos con artesania

Camino Alquimista | Minecraft | AC:New Horizons | Don’t Starve
Recetas fuertes fuertes fuertes fuertes/param.
Mesa de trabajo si no s si
Recetas bloqueadas si no si s

Tabla 2.2: Caracteristicas de la artesania



CAPITULO 3
Analisis del problema

El problema a resolver es la creacién de un videojuego que pertenezca el género rogue-
like y tenga la mecénica de artesania. Como hay muy pocos titulos de este género que
incluyan dicha funcionalidad, este proyecto es una oportunidad de innovar en el género.

3.1 Especificacién de requisitos

La primera fase de cualquier proyecto software es la especificacién de requisitos los
cuales se dividen en requisitos funcionales, que dictan “qué deberia hacer un sistema”definen
funcionalidades del software. Por otra parte, estan los requisitos no funcionales, que se re-
fieren a aspectos mads generales del producto, definen “qué deberia ser un sistema”como
por ejemplo, un requisito no funcional con respecto a la interfaz de usuario del juego se-
ria que debe ser intuitiva para el jugador y no mostrar datos innecesarios.

3.1.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales recopilados para El Camino del Alquimista se engloban en
diferentes categorias dependiendo a qué funcionalidad hacen referencia.

Partida
La partida del jugador y sus datos de guardado

= Partl - El progreso de la partida se guardara cada vez que se salga de una mazmo-
rra.

» Part2 - No se podrd guardar el progreso dentro de una mazmorra.
= Part3 - Los ajustes de usuario, como el idioma o nivel de volumen se guardaran.

= Part4 - Los datos del jugador que se guardan son: la vida méxima, el arma equipada,
los items que posee tanto en la bolsa como en el baul.

Equipamiento

Referente a las armas y objetos ttiles (bombas o de curacién) que se puede equipar el
jugador.

15
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= Equipl - El arma que llevara el jugador sera una lanza. Esta se podra mejorar, pero
nunca desequipar o empeorar.

» Equip2 - Se podra equipar una sola lanza a la vez. No ocupara hueco en la bolsa.
» Equip3 - Se podran equipar hasta 3 items. No pueden ser items sin funcién.

= Equip4 - Se podran usar los items equipados de forma rapida sin entrar en el in-
ventario.

» Equip5 - Se podran reordenar los items equipados.

Bolsa

La bolsa es donde el jugador guardara los items que vaya recogiendo, asi como los
que decida llevarse para estar preparado en su aventura.

Bolsal - El jugador podra acceder en todo momento a la bolsa.

Bolsa2 - La bolsa tendré un espacio limitado (10-20) items.

Bolsa3 - La bolsa tendrd un bolsillo seguro para meter items que no se quieran
perder.

Bolsa4 - El bolsillo seguro tendra un tamafio reducido (3 items).

Bolsa5 - Los items que hay en la bolsa podran ser redistribuidos a gusto del jugador.

Baiil

El batl es el inventario que el jugador tiene en la casa. Este es de mayor tamafio que
la bolsa y no puede perder los items guardados aqui.

Baull - El batl tendra un espacio muy amplio (30-60) items.

Baul2 - Los items guardados aqui no desapareceran ni se perderan.

Baul3 - Sélo se podra acceder al batl dentro de la casa.

Baul4 - Los items que hay en el batl podran ser redistribuidos a gusto del jugador.

Alquimia

El sistema de artesania del juego, con el que se puede fabricar items a partir de otros

Alql - Sélo se podra alquimizar en el caldero de la casa.

Alg2 - No se podra fabricar un item sin poseer su receta.

Alg3 - Las recetas se obtendrdn en las mazmorras.

Alg4 - Se podré fabricar mds de un item igual a la vez, si se dispone de materiales
suficientes.
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Item

Es un objeto, ingrediente o material que se puede obtener en el juego.

Item1 - Los items se podran obtener fabricindolos con su respectiva receta, en cofres
dentro de las mazmorras, comprandolos a la vendedora ambulante o al vencer a un
monstruo.

Item?2 - Habra distintos tipos de items: sin funcién, de cura, de ataque, lanza, de
mejora y especiales.

Item3 - Los items serdn acumulables hasta un limite que puede variar de uno a otro.

Item4 - Los items no deseados se pueden tirar o vender a la mercader ambulante.

Receta

Una receta explica como fabricar un item, indicando cudles son sus ingredientes y en
qué cantidades.

Recel - Las recetas s6lo podran tener como resultado un tinico item.

Rece? - Una receta no podré tener més de cuatro ingredientes diferentes.
Rece3Recel - Una receta deberd tener al menos un ingrediente.

Rece4 - Las recetas se podran conseguir solamente dentro de los cofres del tesoro.

Receb - Las recetas podran ser consultadas en cualquier momento en el libro de
recetas.

Libro de recetas

Coleccion de recetas.

Librol - El libro de recetas tiene solo las recetas que conoce el jugador.
Libro2 - El libro de recetas comienza vacio.
Libro3 - Las recetas se mostraran en orden alfabético.

Libro4 - Las recetas se podran filtrar en base al tipo de item que fabrican, por ejem-
plo recetas de curacién.

Monedero

El dinero del jugador.

Moned]1 - La minima cantidad de dinero que puede tener es cero.
Moned?2 - El jugador no podra tener mas de cien monedas.
Moned3 - El jugador podra consultar cudnto dinero tiene en todo momento.

Moned4 - A la hora de comprar o vender, la cantidad de dinero actual serd visible
para el jugador.
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Combate

El sistema de batalla del jugador.

Coml1 - El arma de combate serd una lanza, que se podré ir mejorando mediante
recetas.

Com?2 - El combate serd uno contra muchos, yendo todos los monstruos a por el
jugador a la vez.

Com3 - Se podran asignar hasta 3 objetos ttiles diferentes a la vez para utilizarlos
rdpidamente en el combate.

Com4 - Se podran utilizar objetos no equipados desde la bolsa de inventario.
Comb - La lanza tendrd un ataque y un bloqueo.

Com6 - Se podrd atacar con cuatro tipos de bombas diferentes, cada una de uno de
los cuatro elementos. Habra tres bombas de cada tipo: una débil, una normal y otra
fuerte.

Com?7 - Los monstruos nunca huyen del combate, luchan hasta el final.
ComS8 - El combate seréd de accién, no a turnos.
Com9 - El jugador podra recuperar vida en medio del combate.

Com10 - El jugador puede huir de los monstruos si no quiere combatir.

Mazmorra

Laberinto donde el jugador se adentra.

Maz1 - Las mazmorras serdn generadas proceduralmente.

Maz2 - Las mazmorras estdn compuestas por varios pisos. Habra que encontrar una
puerta mégica para pasar de piso.

Maz3 - En las mazmorras habran monstruos, cofres del tesoro y trampas, todo ge-
nerado de manea aleatoria.

Maz4 - Para poder acceder a una mazmorra se tendran que haberte pasado la ante-
rior.

Maz5 - Para pasarse una mazmorra habra que llegar al altimo piso y derrotar al jefe
final.

Maz6 - Cada mazmorra tendrd unos monstruos distintos, adaptados a su clima.

Maz7 - Si se muere en la mazmorra se perderd todo lo recolectado, menos lo guar-
dado en el bolsillo seguro.

Maz8 - Si se muere en la mazmorra, se perderd la mitad del dinero que se tiene.

Maz9 - En todo momento se podra volver a un piso anterior usando la puerta ma-
gica de bajada.

Maz10 - En las mazmorras se podrd encontrar a la vendedora ambulante.

Maz11 - Se podra huir de una mazmorra sin perder lo obtenido en esta con ayuda
de un item.
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Monstruo

Criatura que atacaran al jugador.

Monl1 - Todo monstruo serd de uno de los 4 elementos.
Mon2 - Todo monstruo pertenece a un nivel 1, 2, 3 o Jefe, que indica cudn fuerte es.

Mon3 - Todo monstruo tendra las caracteristicas de: Puntos de vida, potencia de
ataque, velocidad.

Mon4 - Al ser derrotado todo monstruo podrd (no siempre) soltar la esencia del
elemento al que pertenece. Cuanto mas nivel, méas cantidad soltara.

Monb5 - Todo monstruo detectard, al jugador cuando esté a cierta distancia.

Moné6 - Todo monstruo perseguira y atacard al jugador cuando lo haya detectado,
evitando muros y agujeros.

Mon? - El monstruo tendréd una barra de vida encima de su cabeza, que indicara la
cantidad de puntos de vida restantes.

Mon8 - Los monstruos podran atacar cuerpo a cuerpo o a distancia.

Mon9 - Los ataques a distancia de los monstruos podrdn dafiar a otros monstruos
que sean de un elemento distinto al suyo.

Mon10 - Los monstruos que atacan cuerpo a cuerpo podran quedar en estado de
conmocion si son bloqueados en mitad de un ataque.

Vendedora ambulante

Mujer dedicada a la compra-venta de items.

Venl - El jugador podrd comprar o vender items a la vendedora ambulante.

Ven2 - La vendedora ambulante se encontrara sélo dentro de las mazmorras.
Ven3 - Habra una o ninguna vendedora ambulante por cada piso de la mazmorra.
Ven4 - Los items que vende la vendedora podran variar de un encuentro a otro.
Ven5 - La mercader s6lo puede vender 4 items distintos.

Ven6 - El precio de venta de los objetos serd la mitad del precio de compra.

Ven? - Hay items exclusivos que sélo se pueden obtener comprandolos a la vende-
dora.

Cofres del tesoro

Cofres con algo en su interior.

Tes1 - Los cofres del tesoro se podran encontrar en las mazmorras.

Tes2 - Cada cofre se podra abrir una sola vez.

Tes3 - En un cofre se podra encontrar monedas, items o recetas.

Tes4 - Un cofre del tesoro no podra dar al jugador una receta que ya conozca.

Tes5 - Podra haber méas de un cofre en el mismo piso de la mazmorra.
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Pozo de los deseos

Pozo donde puedes tirar una ofrenda.

= Pozol - Podrés arrojar cualquier cosa dentro (item o monedas) pero sélo 1.

Pozo2 - El pozo te devolvera un item, monedas o nada.

Pozo3 - El pozo seré de solo un uso.

Pozo4 - Podrés encontrar mds de un pozo en cada mazmorra.

Pozo5 - Sélo podra haber uno o ningtn pozo por piso de mazmorra.

Excursionista

Persona perdida en las mazmorras.

= Excurl - Propondrdn un trueque aleatorio de un item por otro.
» Excur2 - Podran cambiar hasta 3 items.

= Excur3 - El trueque no cambiard aunque vuelvas a hablar con él/ella.

3.1.2. Requisitos no funcionales

A continuacién, se enumeran los requisitos no funcionales del juego.

= RNF1 - La interfaz debera ser sencilla e intuitiva. S6lo mostrard la informacién ne-
cesaria. El jugador debe aprender a navegar por ella nada maés verla.

= RNF2 - La curva de aprendizaje del juego serd muy rdpida. En cada partida, jugador
debe ser capaz de llegar maés lejos en la mazmorra sin morir.

» RNE3 - El juego debe ser divertido y tener buen ritmo, no puede ser frustrante.

= RNF4 - Los controles deben ser intuitivos y sencillos de recordar. Un jugador medio
debe ser capaz de recordarlos tras jugar dos o tres veces.

= RNF5 - El juego podrd ser ejecutado en un ordenador con sistema opetativo Win-
dows que sea al menos un procesador i3 y 4GB de RAM.

3.2 Modelado conceptual

Una vez detallados los requisitos, es hora de especificar de una forma mas visual
cOomo serd el sistema. Para ello, lo mds comun es utilizar el estindar UML (Lenguaje
Unificado de Modelado) ya que es el lenguaje de modelado de software mas conocido y
utilizado en la actualidad. Con él definiremos los casos de uso, que son el conjunto de ac-
ciones realizadas por el sistema que dan lugar a un resultado observable. Estas acciones
dependen de un actor para ser inicializadas, en nuestro caso el jugador. En la Figura 3.1
se define de una manera general los casos de uso de este proyecto. Se han agrupado en
tres sistemas diferentes: el sistema de artesania, el sistema de interaccién con el mundo
y manejo del inventario, y por tltimo el sistema de compra-venta, con este diagrama se
puede ver el contexto general de los casos de uso, ademds de como se relacionan entre
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si, y los actores implicados. Estos sistemas se pueden ver en mayor detalle, con todos sus
casos de uso especificados en la Figura 3.2.

[/

Crafting System

<<trgce>>

[

Interact with world System

Player A
<<trdce>>

Sell/Buy System ﬁ

Merchant

Figura 3.1: Diagrama de contexto
En el capitulo siguiente, se realizard un modelado de las clases a partir de los casos

de uso y requisitos de este capitulo. Este modelado seguira también el estdindar UML y
describird con mas detalle el sistema.

3.3 Analisis del marco legal

La propiedad intelectual considera aspectos como qué tipo de licencia se ha utilizado
en el software utilizado para el desarrollo de la aplicacion. El motor de videojuegos utili-
zado para el desarrollo del proyecto ha sido Unity Personal, la versién gratuita de Unity
para usuarios individuales y aficionados.

Otros aspectos a tener en cuenta al hablar de la propiedad intelectual de un producto
son las imagenes utilizadas en este. Como ya se ha mencionado en la introduccién de esta
memoria, toda la parte artistica de este videojuego, ya sean sprites de los personajes, los
mapas del juego, elementos de los ments como botones o fondos, incluso los elementos
de las interfaces de usuario, han sido realizados exclusivamente para este proyecto por
parte del artista y comparfiero Tomds Puertas Caballero, y por lo tanto usado propiedad
intelectual de terceros. Otro aspecto importante es la musica y efectos de sonido. Ambas
han sido descargadas de OpenGameArt, una web cuyo contenido es arte y musica para
videojuegos, donde los autores ceden sus obras a cambio de darles crédito en los juegos
donde se utilizan. Para la musica de fondo del juego he utilizado "A small fire will do’ de
Cal McEachern, "A long way from home” de HitCtrl, "Woodland fantasy” de Matthew Pablo,
"Mage theme’ de Maou. Para los efectos de sonido (SFX) he utilizado bibliotecas de los
siguientes autores: Cleyton Kauffman, Kenney Vleugels, Tuomo Untinen, rubberduck,
artisticdude, David Mckee, Little Robot Sound Factory, Leohpaz. Todos estos autores, al
igual que mi compafiero artista, aparecen en los créditos de El Camino del Alquimista.

3.4 Solucién propuesta

El Camino del Alquimista es el nombre de la solucién propuesta en este trabajo. Es un
videojuego 2D donde el jugador encarna a un joven alquimista novato llamado Nico. El
joven protagonista tiene un libro de recetas alquimicas que al principio de la partida estd
vacio, por lo que para llenarlo deberd adentrarse en peligrosas mazmorras armado con
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Figura 3.2: Diagrama casos de uso

su lanza, y buscar en los cofres del tesoro para encontrar nuevas recetas. En las mazmo-
rras también se encontrara todos los ingredientes necesarios para fabricar los items que
indican las recetas, ademds de agresivos monstruos que le atacardn sin dudar una vez lo
detecten. Su objetivo es encontrar la receta del elixir de vida y fabricarlo, para asi curar a
su hermana enferma. Este juego utiliza las mazmorras como medio para centrarse en la
otra mecanica principal que es el alquimia, ya que el jugador las explora para encontrar
recetas e items.

Una vez el juego tenga sus mecénicas basicas implementadas (las mazmorras se ge-
neren correctamente, hayan monstruos inteligentes en ellas, el jugador pueda manipular
correctamente su inventario, ademds de poder fabricar items), se realizard una prueba
con gente de confianza para conseguir feedback de estos primeros jugadores y asi mejorar
el producto todo lo posible. Una vez hecho esto, el juego se liberard en internet donde
todo el mundo podré jugar.

3.5 Plan de trabajo

Recogidos ya los requisitos funcionales y no funcionales, se redactaron las tareas que
conformarian el proyecto. Una vez se realicen todas y cada una de ellas, serd cuando
el proyecto esté finalizado. Las tareas mas costosas se dividieron en subtareas y se les
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asigno una prioridad, dependiendo de cémo de urgentes e importantes fueran para con-
seguir un juego viable. En la Figura 3.3 se pueden ver algunas de las tareas grandes que
componen este videojuego. Se puede ver que estdn ordenadas por prioridad, de mas
prioritaria (mds arriba con una bandera roja) a menos (mds abajo con una bandera azul).
Ademas las tareas se etiquetaron para saber a grandes rasgos qué suponian. Estas etique-
tas eran: disefio (artistico), realizacion de sprites, dibujo de animaciones, programacion,
implementacién uniendo el arte con la programacién para obtener el producto final, me-
canicas cuando se crea nuevos funcionamientos, Ul referente a las interfaces de usuario
y documentacién, cuando habia que investigar y realizar tareas menos précticas, como
podia ser inventar las recetas que serian parte del juego.

Estas tareas se asignarian a uno de los miembros del equipo, realizando mi compa-
fiero Tomads todas las tareas que incluyan el disefio artistico de personajes, la realizaciéon
de sprites y sus animaciones. A mi me toco realizar el resto de tareas referentes tanto a la
programacion e implementaciéon de nuevas mecédnicas como lo relacionado con el disefio
del juego, como el disefio de niveles, la invencion de los items que el juego incluye, ade-
mas de las recetas para obtenerlos entre otras cosas.

Para poder llevar un seguimiento adecuado del trabajo, se decidi6 utilizar una aplica-
cién web, donde poder dividir las tareas en diversos sprints de dos semanas. En esas dos
semanas el objetivo era realizar las tareas asignadas, de este modo se podia repartir méas
equitativamente el trabajo y podiamos tener controlado el trabajo tanto nuestro como del
equipo entero. Cada sprint tiene tres categorias distintas: ‘por hacer’, “en progreso’ y 'he-
chas’ como se puede ver en la Figura 3.4. En estas categorias se reparten las tareas segtin
se estado, y asi se puede ver en todo momento qué estd hecho y qué falta.

Start from seratch or inherit:  Statuses v | from  Sprints and Backloas v m X
000 o

; — -

Disefio Combate Nico 2,1 @ =3 (-] =

Voltereta diseiio o =

Mecanica de combate Nico implementacién  mecinicas (]

Mazmorra 1 2,4 | implementacion 6’

Guardado de partida °

Combate monstruos .1 diseio) | mecinica (]

Tiendalista %, 2 implementacién &

Mazmorras implementacion  mecanicas 6’

Decoracién de mazmorras automatica | implementacién &

Figura 3.3: Lista de tareas del proyecto

; Sprint 1 8/3/22 - 21/3/22
£ clickUp @ « print 1 {8/5/22 - 21(3/22);

Ust D Board + View @ Avtomate
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Figura 3.4: Sprint semana 11






CAPITULO 4
Diseno

En el andlisis hemos detallado como se va a llevar a cabo la solucién propuesta. A
continuacion, en este capitulo se detallara el disefio del videojuego en distintos subapar-
tados, cada uno con maés nivel de detalle que el anterior.

4.1 Arquitectura del Sistema

En esta seccion detallaremos la arquitectura del sistema. El programa estd compues-
to por distintos médulos que interacttian entre si como se puede ver en la Figura 4.1.
Estos son principalmente dos: la mazmorra y todos los sub-componentes que esta englo-
ba, como el calabozo en si, los monstruos que lo habitan y la mercader que encierra el
sistema de compra-venta del juego; el otro componente principal es el jugador junto a
sus distintos inventarios. Estos dos componentes estdn conectados con la base de datos,
estd compuesta principalmente de objetos ScriptableObjects, estos son unos contenedores
de datos del motor Unity. Los datos se almacenan como instancias de clases derivadas
de la clase por defecto ScriptableObject. Por ejemplo, tenemos la clase Item que hereda de
ScriptableObject, asi todos los items del juego son instancias de esta clase. De esta manera
se puede ahorrar memoria, pues no hay informacién duplicada, muliplos objetos pue-
den referirse al mismo ScriptableObject y asi sus datos se almacenan una vez en memoria,
independientemente de las veces que sean utilizados.

Game E

Dungeon Component {l

Player Component
Monsters E

Player

Dungeon /®/

| /*

Database

Inventories, book
and money

Figura 4.1: Diagrama de componentes UML
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Como se puede ver en la Figura 4.1, el componente de la mazmorra se comunica con
la base de datos, para consultar los datos de su creacién, ya que como hemos dicho en
capitulos anteriores se crea de forma procedural a partir de unos pardmetros dados. Los
pardmetros que dirigen la cosntruccién de una mazmorra son: las dimensiones de los pi-
sos de la mazmorra, la cantidad de pisos que tiene, los items que se pueden comprar en
dicha mazmorra (los cuales vendera la mercader ambulante), las recetas e items que se
podran encontrar en los cofres, ademds del nimero maximo de estos por piso y qué clase
de monstruos habitardn este calabozo. Este es el componente que engloba el mundo del
videojuego en si, se ve en mds detalle en la Figura 4.14 donde se especifican las clases que
contiene.

El otro componente principal es el jugador, que contiene el sub-componente jugador
que engloba los valores del personaje en si y sus atributos, como sus puntos de vida,
su velocidad, su arma y objetos equipados. Este se comunica con la mazmorra, durante
el juego. Por otro lado, esta los inventarios del jugador, que engloban su inventario de
items, el inventario de recetas (libro) y su dinero. Todo esto es un mismo componente
que se comunica con la base de datos, ya que tiene que consultar los items y recetas. Este
componente se ve en mds detalle en la Figura 4.13 en la siguiente seccién.

4.2 Diseno detallado

En esta seccion detallaremos el disefio de los distintos componentes del videojuego.

4.2.1. Disefio del juego

En la Figura 4.2 se muestra cémo se relacionan entre si los distintos niveles o pan-
tallas que componen el videojuego. Como se puede ver, se comienza en la pantalla de
mend principal, desde la que se puede acceder a la pantalla de créditos, y desde la que
solamente se puede volver al ment. Desde el ment también se puede entrar en el juego,
lo que nos lleva a la pantalla del nivel cero, que es la casa del jugador y sus alrededo-
res. Desde ahi, se puede acceder a la primera mazmorra. Si el jugador muere o utiliza
un objeto para huir de la mazmorra, este volvera al nivel cero de nuevo. Esto serd asi en
cualquiera de los niveles de las diferentes mazmorras. Si por el contrario, el jugador llega
al final de esta sin morir, se encontrara un descansillo, donde podra elegir si volver al
nivel cero o continuar en la siguiente mazmorra. En la siguiente sucederia lo mismo; si
el jugador sobrevive hasta el final de la mazmorra dos, habra un descansillo, donde, si
decide continuar, en lugar de volver al nivel cero, llegara a la sala del monstruo jefe. En
esta dltima pantalla del jefe, el jugador sélo puede volver al nivel cero o por el contrario
volver al mend principal.

) I I l l

Nivel 0 Nivel 1 Nivel 1.5 Nivel 2 Nivel 2.5
Casa del d M 1 Descansillo M 2 Descansillo Jefe mazmorra 2
asa del jugador lazmorra mazmorra lazmorra mazmorra

l | |

Pantalla de créditos

Figura 4.2: Diagrama de navegacion de pantallas

Menu principal

El Camino del Alquimista estd fuertemente inspirado por titulos de consola portatil
en especial juegos RPG para GameBoy Advance (Nintendo, 2001) y Nintendo DS (Nin-
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tendo, 2004), pues no se puede usar el ratén del ordenador. Por el contrario, la navegaciéon
por los ments y el control del personaje se realiza por teclado o botones si se juega con
un mando. Se ha implementado esta interfaz para emular los videojuegos de consolas.
También se ve la inspiracion en la estética pixel y vista cenital del proyecto, como en ti-
tulos de GameBoy Advance como Golden Sun (Camelot Software Planning, 2001) en la
Figura 4.3 o de Nintendo DS como Inazuma Eleven (Level-5, 2008) en la Figura 4.4. En
esta consola los escenarios comenzaban a ser modelos 3D, pero los sprites de los persona-
jes continuaban siendo pixelart. El movimiento por el mundo es en los ejes x e y, como en
gran namero de RPGs.

Figura 4.4: Inazuma Eleven, Level-5, 2008

4.2.2. Disefio del personaje

Para disefiar el personaje tomamos inspiracién de The Legend of Zelda: The Minish
Cap (Flagship y Capcom, 2004). Como se puede ver en la Figura 4.5, en este titulo el
sistema de puntos de vida del jugador se mide en corazones, donde cada corazén esta
compuesto de cuatro fragmentos. Cuando el jugador pierde todos sus corazones, muere.

El manejo del personaje también esta inspirado en este titulo. Las acciones que pue-
de realizar el protagonista son atacar con su lanza, bloquear con la lanza ataques de los
enemigos y rodar para esquivar los monstruos, ataques. Este movimiento también se
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puede utilizar para ir més deprisa. Esta tiltima es una mecénica caracteristica de los jue-
gos de The Legend of Zelda. Otras acciones que puede hacer son manejar el inventario,
pero esto ya no es parte del Gameplay sino de la UL

"""" T
T -~ ‘. e r3

" Tk

0

: L]
=] - -

Figura 4.5: The Legend of Zelda: The Minish Cap, 2004

Eljugador podra equipar objetos para usarlos de forma rdpida, con un atajo. Estos ob-
jetos equipados se limitardn a tres diferentes y se podra ver en pantalla en todo momento
cudles estdn equipados y cudl de todos estd seleccionado. Como se puede ver en la Figura
4.6, se indica qué teclas se utilizan para usar el objeto seleccionado y para cambiarlo por
otro de los equipados. Se puede ver que al igual que en el titulo de Zelda, en El Camino
del Alquimista estd indicado en todo momento en pantalla qué botén hace cada cosa, lo
que facilita al usuario el aprender a jugar.

Figura 4.6: Objetos equipados, imagen del Camino del Alquimista

4.2.3. Diseiio de la mazmorra

El elemento clave dentro del juego son las mazmorras, pues son las que explora el
jugador, y donde transcurre la mayor parte del juego, por lo que el disefio de estas es
crucial para el resultado final del proyecto. A la hora de disefiarlas, se barajaron distintas
opciones. Por una parte, se penso en crear habitaciones predisefiadas con posibles puer-
tas en las cuatro direcciones cardinales: norte, sur, este, oeste. Este tipo de mazmorras se
puede ver en videojuegos como The Binding of Isaac (Edmund McMillen, 2011) y tiene
dos variaciones: sin pasillos, donde cada puerta se une con otra puerta como se ve en
la Figura 4.7. De esta manera, para que dos habitaciones encajen, tienen que tener una
puerta en el lado contrario, por ejemplo, una habitacién con una puerta en el este s6lo
puede tener a su lado derecho una sala con una puerta en el oeste. La otra variante es la
que se puede ver en la Figura 4.8, donde en las puertas se coloca un pasillo, horizontal o
vertical dependiendo de la orientacién de la puerta, que puede ser un callejon sin salida o
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incluso conectar con otro pasillo en lugar de con una habitacion. El tener las habitaciones
ya predisefiadas permite agregarles una decoraciéon mejor, pues se disefia con la sala, en
lugar de ser colocarse por un algoritmo aleatorio.

Figura 4.7: Mazmorra sin pasillos

Figura 4.8: Mazmorra con pasillos

La otra opcion que habia para generar las mazmorras, la opcién por la que nos decan-
tamos finalmente, es utilizar un algoritmo conocido como el algoritmo de la "Caminata
aleatoria’, en concreto la caminata aleatoria en cuadriculas. Una caminata aleatoria es
un proceso aleatorio donde la posicién de una particula en un cierto instante depende
solo de su posicién en el instante previo y algtin parametro aleatorio que determina la
longitud y direccién de su siguiente paso. En la variante de la cuadricula, las posibles di-
recciones se ven restringida a los movimientos de la cuadricula, como se ve en la Figura
4.9. Se puede tener en cuenta cuatro u ocho diferentes vecinos, dependiendo se quiere
tener la posibilidad de moverse en diagonal.

Se ha escogido este algoritmo para la generacion de las mazmorras porque es un
algoritmo que genera resultados més naturales, que es lo que se buscaba para el proyecto,
ya que las mazmorras en El Camino del Alquimista son paisajes naturales como bosques,
montafias... Asi que se opt6 por este algoritmo, utilizando més de un caminante a la
vez para hacer los calabozos un poco mas laberinticos. En la Figura 4.10 se puede ver
coémo seria una mazmorra generada con este algoritmo. Al ser una generacién totalmente
aleatoria, la decoracién y el resto de elementos de esta, son también generadas al azar, por
lo que este tipo de mazmorras suelen ser menos atractivas visualmente. El algoritmo del
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paseo aleatorio se verd con mas detalle en el capitulos siguiente.

< > < >
v N
4 possible steps 8 possible steps

Figura 4.9: Pasos disponibles en una cuadricula
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Figura 4.10: Mazmorra generada con el algoritmo de la caminata aleatoria, imagen obtenida de la
pégina de la Wikipedia en inglés Random Walk

4.2.4. Disefio de la IA de los enemigos

Para disefiar la inteligencia artificial de los monstruos del juego se ha implementado
una maquina de estados. En el videojuego se pueden encontrar dos comportamientos de
enemigos distintos.

Por una parte, estdn los enemigos que atacan cuerpo a cuerpo. El comportamiento de
estos se puede ver en la maquina de estados de la Figura 4.11. Estos monstruos deambu-
lan hasta que detectan al jugador, entonces lo persiguen para atacarlo cuando estén a una
distancia adecuada.

Por otra parte, estdn los enemigos que atacan a distancia, disparando proyectiles al ju-
gador. El comportamiento de estos se muestra en la Figura 4.12. Basicamente estos mons-


https://en.wikipedia.org/wiki/Random_walk
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ve al jugador—————|
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cuando se recupera

Figura 4.11: Maquina de estados, IA enemigos cuerpo a cuerpo

truos deambulan hasta encontrar al jugador. Una vez detectado, si estdn la distancia ade-
cuada, comienzan a lanzarle proyectiles. Si el jugador se aleja de su campo de visién,
paran de disparar y comienzan a deambular de nuevo. Si, por el contrario, el jugador se
acerca demasiado a estos monstruos, entran en panico y comienzan a disparar proyecti-
les con mucha mayor frecuencia.

al jugador

»
"1 Mantener distancia

Deambular :
con jugador

|€«——jugador fuera de vista

si me puedo
suficientemente alejar o jugador
lejos del jugador no tan cerca

jugador demasiado

Atacar cerca

. Atacar
mas ferozmente

-jugador no tan
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Figura 4.12: Maquina de estados, IA enemigos a distancia

4.2.5. Diseiio de clases

Una vez definida la arquitectura del sistema, lo siguiente es detallar especificando las
clases que tendran, usando los diagramas de clases UML. En la Figura 4.14 se puede ver el
diagrama de clases del componente de la mazmorra o dungeon en inglés. Se puede ver que
estd compuesta de niveles o pisos de mazmorra, y estos son los que estdn relacionados
con el resto de clases del diagrama. Por otra parte, en la Figura 4.13 est4 representado el
jugador, sus atributos e inventarios.

4.3 Tecnologias utilizadas

En dltimo lugar, hablaremos de las tecnologias utilizadas para el desarrollo del pro-
yecto de este TFG.

4.3.1. Unity

Comenzamos la secciéon con el motor de videojuegos utilizado, Unity. Este motor es
ampliamente usado tanto por la industria de videojuegos, principalmente en proyectos
de empresas independientes, al igual que por particulares y no profesionales. Muchos
videojuegos han sido desarrollados con este motor, algunos de los mas populares son:
Cuphead (Studio MDHR, 2017), Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014) o el fené-
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Figura 4.13: Diagrama de clases UML del jugador

meno Pokémon GO (Niantic, 2016).

El lenguaje de programacion utilizado en Unity es C# que es un lenguaje multipara-
digma, pues es estructurado, imperativo, dirigido por eventos, orientado a objetos, fun-
cional, genérico y reflexivo. Este lenguaje fue desarrollado y estandarizado por Microsoft
como parte de su plataforma .NET. [11]

Una de las ventajas de Unity es que engloba muchos motores, como un motor de
rederizado de imagenes, un motor de fisicas 2D y otro de fisicas 3D, motor de audio,
motor de animaciones, ademas de herramientas para soportar multijugador tanto local
como en linea, herramientas de navegacion para inteligencia artificial y mds. Por lo que
con Unity tienes todo lo necesario para hacer un videojuego. Asimismo, Unity dispone
de una documentacién muy amplia tanto en su manual de usuario como en sus APIs,
esto es realmente 1til a la hora de desarrollar un proyecto, ya que ayuda a solucionar los
posibles problemas con mayor facilidad.

El editor de Unity se puede ver en la Figura 4.15. Estd dividido en diferentes venta-
nas, cada una con una utilidad. A continuacion explicaremos las mas importantes para el
desarrollo de un proyecto.


https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
https://docs.unity3d.com/ScriptReference/
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Figura 4.14: Diagrama de clases UML de las mazmorras

Ventana de Jerarquia

Primero tenemos la jerarquia (Hierarchy) en la parte izquierda de la pantalla que se
puede ver en la Figura 4.16. En esta se puede ver, como indica su nombre, los elementos
y relaciones de los GameObjects, que son como se conoce en Unity a los distintos elemen-
tos que estan en el juego, como puede ser el jugador, la cdmara o el escenario. Aqui se
representa el parentesco de los distintos elementos Asi, un GameObject puede ser padre
o hijo de otro. esta relacion se muestra con las sangrias de los nombres de los diferentes
objetos. Por ejemplo, en la Figura se ve el objeto "Points” que tiene tres objetos hijos "Te-
lePoint (1)’, "TelePoint” y "'SpawnPoint’. A su vez, todos los objetos son hijos de la escena
"House’. Desde esta ventana se pueden crear y eliminar objetos, ademds de editar su re-

lacién.
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Figura 4.15: Editor de Unity

Vista de Escena

En segunda instancia esta la vista escena (Scene), que se puede ver en la Figura 4.17.
Esta vista permite editar la escena, ademds de que todos los elementos de la jerarquia
aparecen en la escena y viceversa. Se puede seleccionar cualquier elemento del juego ya
sea la cdmara, el jugador u otro GameObject para poder manipularlo, moverlo... esta es
una de las funciones mas importantes de Unity, por lo que esta ventana es esencial.

Ventana de Proyecto

En tercera instancia tenemos la ventana de proyecto (Project). Como se aprecia en la
Figura 4.18, en esta vista se puede acceder y gestionar los distintos assets del proyecto
como materiales, modelos, sprites, audios, scripts...Los assets se representan con un icono
con su tipo. En el panel de la izquierda se ven los distintos directorios del proyecto en
una vista jerdrquica. Con click derecho/Create se puede crear cualquier asset dentro de la
capeta que queramos.

Ventana del inspector

En cuarta instancia tenemos la ventana del inspector, uno de los elementos més im-
portantes del editor de Unity. Con el inspector se puede ver y editar las propiedades,
preferencias u otros ajustes de un GameObject. Cuando se selecciona un GameObject ya
sea en la jerarquia como en la escena, el inspector muestra sus propiedades de todos sus
componentes y permite editarlas, asi como los materiales del objeto. Cuando un Script
personalizado es componente del elemento seleccionado, las variables ptblicas de este
se podran ver y cambiar desde esta ventana. Esto permite cambiar los valores de las va-
riables sin necesidad de cambiar el cédigo. El inspector también se puede utilizar para
inspeccionar los assets.



4.3 Tecnologias utilizadas 35

None

Figura 4.17: Vista de escena de Unity

Vista de Juego

En dltimo lugar, tenemos la vista del juego, que se renderiza por la(s) cdmara(s) del
juego. Esta es la representacion del juego finalizado, aqui se puede jugar y ver cémo serd
una vez exportado. Para comenzar a jugar en esta vista, es necesario pulsar el botén play
de la barra de herramientas. Durante la ejecucién se puede pausar el juego con el botén
pertinente, y asi inspeccionar los distintos elementos o ver distintos angulos desde la
ventana de escena.

Scripting

Una vez explicados todos los elementos esenciales del editor de Unity, ahora toca
hablar de la programacién de scripts, que son los ficheros C#. Estos son una parte funda-
mental de cualquier juego, pues incluso el juego mas simple los necesita. Los scripts se
utilizan para todo, ya sea conseguir controlar los comportamientos fisicos de un objeto,
hacer que el juego reaccione a las instrucciones del jugador, cambiar de escena, imple-
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mentar la inteligencia artificial de los personajes, controlar los mends... Basicamente la
programacion de estos son la base de cualquier juego. [12]

Prefabs

Es importante comentar un elemento muy importante en Unity, losPrefabs. Estos sir-
ven para reutilizar un GameObject varias veces en una o mas escenas. En lugar de copiar
y pegar varias veces el objeto deseado, se crea un Prefab, que es una plantilla del objeto.
La ventaja de estas plantillas es que cualquier cambio realizado en ella, se vera reflejado
en todas sus instancias. Por el contrario, un cambio realizado en una instancia no cambia
la plantilla.
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Figura 4.20: Ventana de juego de Unity

43.2. GitHub

GitHub es un sistema de control de versiones de Git.

Un programa de control de versiones registra todos los cambios realizados en el cédi-
go, por lo que se puede ver de un vistazo cémo era el c6digo en una versién anterior. Muy
atil en caso de que algo que antes funcionaba , de repente en una versién maés reciente ya
no va. Asi se puede ver los cambios y saber cuél a sido el problema. Ademads, también es
bueno para llevar un seguimiento del proyecto, pues en la aplicacién web se puede ver
un gréfico con la cantidad de versiones realizadas a lo largo de una linea temporal.

Si el proyecto se realiza en grupo, esta herramienta es esencial, pues permite un mayor
control en los cambios realizados por distintas personas, para lograr evitar en la medida
de los posible que el trabajo de uno sobreescriba el del otro. Sin olvidar la posibilidad
de creacién de ramas de un mismo proyecto a partir de una versién base. Cada rama
podria tener unos cambios y trabajar independientemente. Una vez terminado el trabajo,
la rama se puede volver a unir al proyecto principal siempre con el control de unién
(merge) que proporciona el programa para evitar problemas. Esto también puede ser til
en un proyecto individual, para trabajar en distintas partes del proyecto en cada rama sin
miedo a estropear el proyecto principal. [13]






CAPITULO 5
Desarrollo de |la solucién

5.1 Comienzo del proyecto

La idea del proyecto surgi6 en el comienzo del curso 2021/2022. Se queria adaptar
el juego de mesa Alquimia, mencionado en anteriores capitulos, a un videojuego 2D de-
sarrollado en Unity. Durante el primer semestre, cursando la asignatura Desarrollo de
videojuegos 3D (11645), hablé con el profesor del proyecto, quién, al ser el proyecto un
videojuego 2D, me recomend6 ponerme en contacto con Paco Abad, profesor de Desa-
rrollo de videojuegos 2D (14101). Paco acept6 tener una reunién en la que le presenté la
idea del proyecto y le propuse ser mi tutor de TFG, y él acepté amablemente.

Le comenté a mi tutor que me interesaba tener arte original para mi videojuego, y
él me puso en contacto con un alumno del grado de Tecnologias Creativas. Desgraciada-
mente, el alumno y yo no conseguimos llegar a un acuerdo, asi que decidimos no trabajar
juntos. Decidida a encontrar un artista, realicé unos carteles que pegué por la Facultad
de Bellas Artes para buscar un artista para desarrollar el videojuego. Ademads, me puse
en contacto con una profesora de la Facultad de Bellas Artes, que impartia asignaturas
relacionadas con la animacién 2D y le expliqué mi situacién y qué buscaba. Esto tltimo
dio sus frutos, pues ella pregunt6 a sus alumnos si habia alguno interesado en colaborar
en el proyecto. Uno de ellos era Tomds, con quién acabé realizando este videojuego.

Una vez creado el equipo de trabajo, comenzamos a planear cémo se desarrollaria el
juego, cuantos niveles tendria, cémo funcionaria el sistema de combate... Se concretaron
todos estos aspectos en el GDD. También mi compafiero disefio los primeros bocetos de
nuestro protagonista del videojuego: Nico.

Figura 5.1: Bocetos de Nico, realizados por mi compafiero Tomds

39
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5.2 Desarrollo enfocado al usuario

El Camino del Alquimista, fue inicialmente planteado como un juego solo disponi-
ble en espafiol. Posteriormente, se decidi6é desarrollarlo con distintos idiomas, dando al
usuario la posibilidad de jugar tanto en castellano como en inglés, para llegar a una ma-
yor cantidad de ptblico. Asi, se afiadi6 la posibilidad de cambiar el idioma en el ment
principal antes de jugar, cambiando asi el texto de los elementos del juego. Ademds, por
comodidad para el jugador, el guardado de partida es automético. Este nunca se realizara
dentro de las mazmorras.

Por otra parte también se introdujo la posibilidad de elegir el control del juego, ya
sea usando el teclado o conectando un mando al ordenador para poder disfrutar de un
control mas comodo. La posibilidad de utilizar un mando es algo que se pensé desde las
primeras ideas del juego, ya que se buscaba un juego que recordara a los titulos de GBA
y NDS, consolas que se controlaban principalmente por botones pues sélo la segunda
disponia de pantalla tactil. Es necesario resaltar, que el control por mando esta disefiado
de tal forma que se parezca a los juegos de Nintendo, ya que estos han sido la principal
inspiracion. Se puede ver que el botén de aceptar al usar el mando es el este (A), y el de
cancelar es el sur (B). Algo que en los juegos de otras plataformas como PlayStation o
XBOX, estos controles estan intercambiados. Los requisitos cumplidos en el desarrollo de
este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.1.

Figura 5.2: Mando de Super Nintendo Entertainment System

Partl
Part2
Part3
Part4

Tabla 5.1: Requisitos cumplidos en el desarrollo enfocado al usuario

5.3 Desarrollo del personaje jugador

Eljugador se desarroll6 teniendo en mente que portaria una lanza como arma en todo
momento. Se decidi6é que se pudiera mejorar la lanza, a través de la alquimia y la creacién
de nuevas lanzas. Asi, se opt6 por hacer de la lanza un GameObject separado del objeto
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jugador, pudiendo cambiar asi su sprite cuando fuera necesario sin necesidad de cambiar
el del jugador.

Se cre6 una clase lanza donde se almacenarian los valores de la lanza, como su aspec-
to y su poder de ataque. Estos atributos se almacenan en el objeto item correspondiente a
cada lanza. De esta manera, se puede controlar de manera mds precisa los distintos movi-
mientos del jugador realizados con la lanza, como atacar y defenderse, pues los bloqueos
también se realizan con dicha arma.

Ademas de la lanza, se pensé que el jugador pudiera equipar items con funcién para
utilizarlos rapidamente en los combates. Pues la forma normal de utilizarlos es desde
el inventario, lo que no es lo mas cémodo en los combates de accién que tiene nuestro
videojuego. Asi que se implanté un sistema de equipamiento. Para ello, desde el ment
de inventario se implementé la opcién “equipar”. Con ella, se pueden equipar hasta tres
items distintos. Estos se visualizardn en la pantalla del jugador indicando cudl de los
items equipados estd seleccionado, pudiendo rotarse. El item seleccionado es el que se
usard cuando el jugador aprente el botén indicado. Este menti de items equipados se
puede ver en la Figura 5.3.

Figura 5.3: Objetos equipados, imagen del Camino del Alquimista

Por otra parte, el comportamiento del jugador se realiz6 mediante estados, permitien-
do asi con mejor control de sus movimientos. Los estados del jugador son tres: normal,
atacando e inmune. Atacando es el estado al que pasa cuando realiza los movimientos
con el arma, ya sea atacar o defender. Cuando el jugador estd inmune no puede recibir
dafio, y entra en dicho estado cuando rueda por el suelo, logrando esquivar de esta ma-
nera los ataques de los enemigos o sortear trampas. También es inmune durante un breve
momento después de recibir dafio. El control de estados permite, por ejemplo, que el ju-
gador sélo se pueda mover cuando esta en el estado normal, impidiendo que ataque y se
mueva a la vez. Los requisitos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden
ver en la Tabla 5.2.

Equipl
Equip2
Equip3
Equip4
Equipb
Coml
Comb
ComS8

Tabla 5.2: Requisitos cumplidos en el desarrollo del jugador
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5.4 Implementacién de la alquimia e inventario

5.4.1. Légica

Lo primero que se implemento en el proyecto, fue el sistema de items, recetas e in-
ventarios. Los items que dispongan de algtin uso mds alld de ser un ingrediente de otra
receta, pueden ser equipados para que el jugador los use en cualquier momento, o bien
ser usados desde el inventario. Las recetas contienen las cantidades e ingredientes nece-
sarios para crear el item de dicha receta ademas dicho item resultado.

Se realiz6 la l6gica del inventario de items que funciona por huecos y tiene una ca-
pacidad maxima. En cada hueco sélo puede haber un tipo de item, ya sea una unidad o
una pila de estos, hasta un méximo que varia dependiendo del item. Las pilas de items
tienen asignadas una posicién en el inventario, que se puede cambiar si se desea. Cuan-
do el inventario esté lleno, todos sus huecos estdn ocupados por un montén o pila de un
item (ya sea un montén de una sola unidad), no se podrd afiadir més items al inventario.
Sin embargo, si el tipo de item que se desea afadir ya esta en el inventario, este se podra
afiadir si los montones de este no estdn llenos, no llegan al maximo de items apilables.
También es posible eliminar items del inventario, ademds de juntar las pilas del mismo
item si se desea, siempre y cuando no se supere el mdximo apilable.

Después se realiz6 la 16gica del inventario de recetas, conocido como libro de rece-
tas. Aqui s6lo se puede afiadir una receta siempre y cuando esta no se encuentre ya en
el libro. No es posible eliminar recetas del libro. Se pueden ordenar las recetas tanto por
orden alfabético como por la clase del item que fabrican, ya sea un item de curacién, uno
de material o uno de bomba. También se puede pedir la lista de todas las recetas como
solamente de las recetas que se tengan de una clase especifica.

Una vez se tenia esto, se desarroll6 el sistema de alquimia, que necesitaba del siste-
ma de inventario, para ver si se poseen los ingredientes necesarios, asi como del libro
de recetas, donde consultar la receta deseada. Este sistema se implement6 como parte
de la clase del libro de recetas. Se afiadié6 un método a dicha clase para consultar si la
receta deseada se puede fabricar. Este método consulta el inventario y comprueba la can-
tidad disponible de los ingredientes de la receta, devolviendo el méximo de ftems que
se pueden fabricar de dicha receta. Devuelve cero si no hay ingredientes suficientes en el
inventario. También se anadi6 otro método con el que fabricar la receta, que elimina los
ingredientes usados del inventario y le afiade el item creado en la cantidad decidida por
el jugador. Los requisitos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden ver
en la Tabla 5.3.

Item1
Item?2
Item3
Item4
Recel
Rece2
Rece3

Tabla 5.3: Requisitos cumplidos en el desarrollo de la 16gica de {tems, recetas e inventarios



5.4 Implementacién de la alquimia e inventario 43

5.4.2. Inventario de items

Una vez definida la 16gica, se implementé los controladores para interactuar con ella
mediante interfaces de usuario. Se cre6 dos interfaces para los dos inventarios de items.
Una para la bolsa, este inventario es de un tamafio reducido. El jugador puede acceder a
ella en cualquier momento. Y otra para el batl, este inventario tiene una capacidad mayor
alabolsa, pero s6lo se puede acceder a este desde la casa del jugador. Los items que estén
en esta bolsa y tengan alguna funcién, ya sea una pocién que restaura puntos de vida o
una bomba, podran ser equipados. Con un maximo de tres items equipados al mismo
tiempo. Cuando el jugador muere, s6lo se pierden los items de la bolsa que estén fuera
del llamado bolsillo seguro, que son los huecos donde los items no se pierden. Como se
ve en la Figura 5.4, hay tres huecos de un color més oscuro que el resto, estos son los que
componen dicho bolsillo.

El controlador del inventario dispone de una variable “tipo”, que le indica si es la
bolsa o el batl. El batl dispone de algunas funcionalidades exclusivas. Ambas interfaces
muestran el nombre y descripciéon del objeto seleccionado. La descripcion es especial-
mente ttil cuando el objeto seleccionado tiene algiin uso como puede ser un objeto de
curacion, ya que aqui se indica la cantidad de puntos de vida que restaura dicho item.
La Figura 5.5 muestra la descripcion de la “Sal rosa”, que restaura un corazén. Como se
puede ver en la Figura 5.5, la interfaz del batil muestra ademads el contenido de la bolsa,
esto es para que el jugador pueda transferir objetos de un inventario al otro. Los requisi-
tos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.4.
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Figura 5.4: Interfaz de la bolsa en el videojuego

Bolsal
Rece2
Rece3
Rece4
Receb
Baull
Baul2
Baul3
Baul4

Tabla 5.4: Requisitos cumplidos en el desarrollo de las Ul de los inventarios de items
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Figura 5.5: Interfaz del batl en el videojuego

5.4.3. Libro de recetas y sistema de alquimia

El controlador del libro de recetas se reutilizaria para el sistema de alquimia afiadién-
dole la posibilidad de crear la receta seleccionada. Se decidi6 usar la metafora de un libro
de recetas y un caldero, para hacer este menti. Se realizaron distintos bocetos de distribu-
cion de los componentes necesarios a mostrar al jugador. Primero se pensé el boceto de la
Figura 5.6 donde al abrir el ment se seleccionaria la pestafia que se deseara, ya sea para
visualizar todas las recetas o s6lo una seccion de ellas. Entonces, se abriria una ventana
con todas las recetas, y aqui se seleccionaria una receta para visualizar sus ingredientes
y fabricarla. Este proceso result6 ser un poco largo y complicado, asi que se simplific6 en
el segundo boceto que se puede ver en la Figura 5.7.

Figura 5.6: Primer boceto para el libro de recetas

En este disefio, se pensé utilizar una pagina del libro para visualizar las recetas y la
otra para ver los ingredientes necesarios. Se mostrarfan los ingredientes de la receta don-
de este el navegador, evitando asi tener que seleccionarla para visualizarla como ocurria
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en el otro boceto. Ademds, para pasar de una pestafia a otra no haria falta ir a otra venta-
na. Este boceto es el que se ha seguido para la implementacién final que se puede ver en
la Figura 5.8.
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Figura 5.8: Libro de recetas implementado en el juego

Como se ve en la Figura 5.8, hay una imagen de un caldero con la palabra “crear”.
Este elemento de la interfaz se muestra solamente si el jugador interactia con el objeto
caldero de su casa, que es la estacién de fabricacion que utilizara para poder fabricar los
objetos y pociones que desee. Cuando el jugador se encuentre en las mazmorras podra
consultar el libro de recetas para ver qué recetas dispone, pero no podra crear ninguna.
Para indicar que no se puede fabricar nada, esta imagen se desactiva.

En la Figura 5.9 se ve como funciona el sistema de alquimia. Cuando se tienen los
ingredientes necesarios para crear la receta seleccionada, el icono de crear cambia. Este
se ilumina, como se puede ver en la imagen de la derecha de la Figura 5.9 indicando que
se puede fabricar. Si el jugador quiere crear dicha receta, solo tiene que apretar la tecla
indicada y aparece un pop-up donde el jugador indica la cantidad que quiere fabricar. Una
vez elige la cantidad, aparecerd un mensaje de confirmacién del item que se ha creado.
Otra cosa a destacar en la interfaz del libro de recetas es que sélo se puede ver el aspecto
de un item que se haya fabricado antes. Como se puede ver en la Figura 5.9, la imagen
de la “Granada ignea’” aparece en la pagina derecha s6lo una vez se ha fabricado. Los
requisitos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.5.
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Figura 5.9: Sistema de alquimia del videojuego

Receb
Alql
Alqg2
Alg4
Librol
Libro2
Libro3
Libro4

Tabla 5.5: Requisitos cumplidos en el desarrollo del libro de recetas y el sistema de alquimia

5.5 Desarrollo del sistema compra-venta

El sistema compra-venta del videojuego estd gobernado por la vendedora ambulante.
No es posible comprar ni vender items sin esa PNJ. Ella aparece de manera aleatoria den-
tro de las mazmorras y siempre vende cuatro items diferentes. Los items pueden cambiar
de un encuentro a otro, pues tiene varios productos que va cambiando en cada aparicion.
Algunos de los items que vende, son s6lo obtenibles comprandoselos a ella. El conjunto
de posibles items disponibles en la tienda cambian de una mazmorra a otra.

La interfaz del sistema de compra se puede ver en la Figura 5.10, donde se muestran
los cuatro items que vende la PNJ. Para cada articulo, se muestra el precio, el nombre y
el aspecto. Ademas, también se ve el dinero que el jugador tiene disponible para com-
prar, que nunca podra ser menor a cero o mayor a cien. Al seleccionar el item deseado,
aparece un pop-up donde el jugador puede seleccionar la cantidad que desea comprar,
permitiendo asi comprar varias unidades al mismo tiempo, siempre y cuando se dispon-
ga de monedas suficientes.

Por otra parte, el sistema de venta se ha realizado como una funcién mas del contro-
lador del inventario. Al querer vender, se abre la interfaz de la bolsa que hemos visto més
arriba. La diferencia es que en cada hueco de la bolsa, aparece el precio de venta del item
que esta en dicho hueco, ademds de que al seleccionar un item aparece la nueva opcién
de vender. Este precio es siempre menor al precio de compra. Los requisitos cumplidos
en el desarrollo de este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.6.

5.6 Desarrollo de los enemigos

Los enemigos son importantes en cualquier videojuego, pues son los seres que el ju-
gador debe derrotar para continuar su aventura. En El Camino del Alquimista, los enemi-
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Atras ﬂ hceptar

Figura 5.10: Interfaz de la tienda de la vendedora ambulante

Moned1

Moned?2

Moned4
Venl
Ven2
Ven3
Ven4
Venb
Ven6
Ven7

Tabla 5.6: Requisitos cumplidos en el desarrollo del sistema compra-venta

gos son monstruos pertenecientes a uno de los cuatro elementos. Para indicar esto, en la
clase creada para controlar el comportamiento de los enemigos, se ha creado un tipo de
variable “elemento”. Los mosntruos también tienen un nivel asignado, que indica cémo
de fuertes son.

El elemento de cada enemigo es algo que se tuvo en cuenta para comenzar a dise-
farlos. A pesar de ser algo similares, cada uno de los cuatro enemigos implementados
en el juego, tiene caracteristicas del elemento al cual pertenecen como se puede ver en el
boceto realizado por mi compafiero Tomds Puertas en la Figura 5.11. Un ejemplo de esto
serfa el monstruo de tierra, que posee unos cuernos hechos de roca mucho mas grandes
que los del resto de enemigos.

El elemento de un monstruo puede evitar que este sea afectado por una bomba o
ataque de su mismo elemento. Por ejemplo, una bomba explosiva o proyectil de fuego,
no dafiard a un monstruo de dicho elemento, pero si a uno de otro. De esta manera, los
monstruos de distintos elementos se pueden dafiar entre si. El jugador debe tener en
cuenta esto en la batalla. El elemento de un monstruo también decidird que item deja el
monstruo al morir, ya que un monstruo de aire dejara aire al morir.

Los monstruos del videojuego disponen de una inteligencia artificial que ha sido im-
plementada mediante una maquina de estados, explicada en el capitulo anterior. Su IA
también les permite sortear obstaculos con un algoritmo de biisqueda de caminos. Para
implementar esto, se ha utilizado el componente NavMeshAgent disponible en la libreria
de IA de Unity. Con este componente, se puede determinar un objetivo a seguir para el
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Figura 5.11: Boceto de los enemigos

Figura 5.12: Imagen de distintos enemigos

monstruo. Ademads, se pueden indicar las dreas que son caminables y cuales no utilizan-
do meshes de navegacion en los escenarios y paredes como se puede ver en la Figura 5.13.
Incluso es posible afiadir un indicador de obstaculos a un GameObject como pueden ser el
resto de enemigos o la vendedora por ejemplo, con el componente NavMeshObstacle. Los
requisitos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.7.

5.7 Desarrollo de niveles

Los niveles del videojuego estdn compuestos de diversas mazmorras, cada una con
distinta ambientacién como un bosque o una cueva. En cada mazmorra o nivel, se podran
encontrar diferentes monstruos, recetas e ingredientes. Dichos monstruos se adaptaran al
héabitat donde se encuentren, siendo més ficil encontrar monstruos del elemento tierra en
la cueva por ejemplo. Estas mazmorras, como hemos dicho en capitulos anteriores, son
generadas de forma procedural (ver el Algoritmo 5.1).

Se planearon cuatro niveles distintos en el juego, con cuatro mazmorras distintas, una
por cada elemento. Algunas de estas estarfan compuestas de dos mazmorras diferentes,
accediendo a la segunda al llegar al final de la primera. Se comenzaria por el elemento
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Figura 5.13: NavMesh de una mazmorra

Com2
Com7
Com10
Monl1
Mon2
Mon3
Mon4
Monb
Mon6
Mon?7
Mon8
Mon9

Tabla 5.7: Requisitos cumplidos en el desarrollo de los monstruos

de tierra y al final de este primer nivel, habria un enemigo jefe de dicho elemento. El
siguiente nivel seria agua, el tercer elemento serfa aire y se acabaria con fuego. Cada nivel
tendria un jefe del elemento de la mazmorra al final. Este disefio de niveles remarca la
importancia de los cuatro elementos en el juego. En la Figura 5.14 se puede ver la primera
de las mazmorras implementada “El bosque encantado”.

Al derrotar a cada uno de los jefes, se obtendra un pedazo de la receta del elixir de
vida. Como dijimos en anteriores capitulos, fabricar este elixir es el objetivo de este juego.
De esta manera, es necesario vencer a los cuatro jefes asi como explorar los cuatro niveles
para acabar el juego.

5.7.1. Generacion de mazmorras

Para la generacién de las mazmorras del Camino del Alquimista, se ha utilizado el
algoritmo del caminante aleatorio. En concreto, se ha utilizado la versién que cada cami-
nante tiene s6lo cuatro posibles movimientos: arriba, abajo, izquierda y derecha, impi-
diendo asi el movimiento en diagonal. Para generar cada mazmorra, se indica el nimero
de caminantes que se quiere utilizar y el nimero maximo de pasos que pueden dar an-
tes de detenerse. Contra mds caminantes se utilicen, més dispersa estard la mazmorra, y
contra mas grande sea el ntimero de pasos, mas largos seran los pasillos.
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Figura 5.14: Imagen de una mazmorra del videojuego

Algorithm 5.1 Algoritmo del caminante aleatorio

Input: M < [possiblemoves|, n < steps
Output: walk
: walk H
pos < (0,0)
posLast < pos
walk.add(pos)
while n > 0 do
i <— random|0, len(M)]
pos <— posLast + M]i]
walk.add(pos)
n——
end while
: return walk

[
=2

Esta parametrizacion en la creacién de las mazmorras permite generar mazmorras
mas sencillas y pequefias para los primeros niveles, y crear calabozos grandes y laberin-
ticos en los tltimos, aportando asi un mayor reto en los niveles méas avanzados. [14]

Una vez generados los pasillos de la mazmorra con el algoritmo mencionado, el si-
guiente paso es poblarla de monstruos, tesoros, afiadir escaleras y decorarlas para darles
un mejor aspecto. Para ello se traduce la mazmorra a una matriz de caracteres, donde
cada cardcter indica qué hay en esa casilla de la mazmorra, como se ve en la Figura 5.15.
El significado de los caracteres que conforman esta representacién se ve en la Tabla 5.8.

De esta forma es més facil controlar qué elementos poner y dénde hacerlo. Asi, se
evita de manera mds eficaz el colocar decoracién o tesoros que entorpezcan el paso del
jugador y, por ejemplo, bloqueen un pasillo estrecho, impidiendo al jugador atravesarlo.
También permite controlar mejor la generacion de las paredes de forma correcta en la
mazmorras. Ademds, la colocaciéon de las escaleras para cambiar de un piso al otro, ne-
cesitan de dicha matriz para comprobar eficientemente que no estén demasiado cerca de
las paredes por ejemplo, pues esto podria generar problemas al transportar al jugador de
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Figura 5.15: Matriz de caracteres que representa una mazmorra

un piso al otro. Los requisitos cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden
ver en la Tabla 5.9.

5.7.2. Elementos de las mazmorras

Las mazmorras, una vez construida la estructura con el algoritmo del caminante alea-
torio, hay que llenarla de decoracién, tesoros, monstruos y escaleras. También puede co-
locar o no a la vendedora ambulante. Como hemos explicado en el apartado anterior,
para ello se utiliza una matriz de caracteres. Esto indica qué se coloca en cada lugar. Des-
pués el constructor de la mazmorra, utiliza esta informacién para colocar cada elemento
en su lugar.

Las escaleras pueden ser de subida, que llevan al jugador al siguiente piso de la maz-
morra o de bajada, que le llevan al piso anterior. Todos los pisos tienen ambas escaleras



52 Desarrollo de la solucién

vacio
muro
baldosa de suelo
monstruo
escalera salida
escalera entrada
decoracién sin collider
decoracién con collider
tesoro con item
tesoro con receta
tesoro con dinero
vendedora ambulante

S x

Lonrmr~Japwni -

Tabla 5.8: Significados de los caracteres de la representacion ASCII de una mazmorra

Maz1
Maz2
Maz3
Maz4
Maz5
Maz6
Maz7
Maz8
Maz9
Maz10

Tabla 5.9: Requisitos cumplidos en el desarrollo de la generacién de la mazmorra

menos el primero, que solo tiene escalera de subida.

Los cofres pueden contener tres tipos de tesoro en su interior: item, receta o dinero.
Una vez abiertos, no se pueden volver a abrir. Hay items que sé6lo se pueden obtener
de esta manera. Las recetas s6lo se encuentran dentro de los cofres, no hay otra manera
de aprender recetas nuevas. Un cofre nunca dard al jugador una receta que ya conozca.
Haciendo asi més eficiente la obtencion de recetas. Los items, recetas y cantidades de di-
nero que se pueden obtener en los cofres cambian de una mazmorra a otra. Los requisitos
cumplidos en el desarrollo de este subapartado se pueden ver en la Tabla 5.10.

Tes1
Tes2
Tes3
Tes4
Tes5
Alqg3
Rece4

Tabla 5.10: Requisitos cumplidos en el desarrollo de los elementos de la mazmorra



CAPITULO 6
Implantacién y pruebas

6.1 Implantacién

El videojuego, una vez convertido en un producto viable, ha sido publicado en la
pégina web itch.io que es una plataforma destinada a la publicacién de juegos indepen-
dientes. Durante la primera versiéon de prueba, se publicé de forma privada con una con-
trasefia, que se repartid a personas cercanas a los desarrolladores del producto. A partir
de estas primeras pruebas, se consiguieron detectar algunos fallos y bugs que se corrigie-
ron en la siguiente version.

Después de corregir estos problemas, se afiadié una segunda mazmorra, mas mons-
truos y armas. Se publicé en dicha plataforma de forma puiblica una versién més defini-
tiva. El aspecto final de la pagina del Camino del alquimista donde descargar el juego se
puede ver en la Figura 6.1.

The Path of the Alchemist is a rogue-like 2D where the main character is
Nico, a young alchemist that wants fo craft the 'elixir of life’ fo cure his
litfle sister. Nico has fo go fo dangerous dungeons where he will fight
mensters and find new recipes to craft fo become a great alchemist. Would
he find the elixir he is looking for?

Game Confrols:

Keys / Butfons (for Gamepad)  What fo do

WASD or Arrows / D—pad Movement

X / East Button Inferactuate

Figura 6.1: Pdgina del Camino del Alquimista en itch.io
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Junto a la publicacién del videojuego en internet, se cre6 un formulario de Google
Forms donde se encuestaba a los usuarios sobre los diferentes aspectos del juego y asi
conocer su opinion para saber en qué hay que mejorar, ademas de cuéles son los aspectos
mas fuertes del Camino del Alquimista. A continuacién, analizaremos los resultados de
este cuestionario donde se han obtenido doce respuestas de usuarios.

En la Figura 6.2 se ve el resultado a la afirmacion sobre la dificultad del videojuego.
Se puede ver que los resultados estdn un poco dispares, pero la mayoria, mas de un 60 %
piensa que tiene una dificultad media o media-facil. Nadie piensa que es un juego muy
facil y s6lo un 16 % piensan que es un juego muy dificil. Al ser un juego rogue-like se
queria que tuviera cierto nivel de dificultad, sin ser demasiado complicado. Con estos
resultados, se puede creer que se ha cumplido.

Es un juego facil D copiar

12 respuestas

5 (41,7 %)

3 (25 %)

2 (16,7 %) 2(16,7 %)

Figura 6.2: Resultados del formulario, dificultad del juego

La Figura 6.3 muestra la opinién de los usuarios a si sabes qué hay que hacer en el
juego, o por el contrario estdn perdidos cuando comienzan a jugar. Aqui se queria medir
cémo de entendible es el juego, y si hace falta algtin tutorial introductorio para comenzar
ajugar, ya que el juego ensefia al jugador como jugar de forma sutil. Por los resultados de
esta pregunta, méds de un 60 % de los encuestados saben qué hacer, por lo que podemos
concluir que el sistema ensefia correctamente al jugador qué hacer, aunque si se podria
mejorar, pues hay algtin usuario que no tenia claro del todo qué hacer.

Sé lo que tengo que hacer |E] Copiar

12 respuestas
6

5 (41,7 %)

3 (25 %)

FICEED) 2 (16,7 %)

Figura 6.3: Resultados del formulario, se entiende qué hacer

La siguiente pregunta del cuestionario era si el juego es frustrante. Como se ve en la
Figura 6.4, la mayoria de los encuestados, méas de un 70 % piensan que no es frustrante o
lo es solo un poco con la opinién neutra siendo la més votada. Por lo que se puede ver, se
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ha conseguido un juego que evita en que medida de lo posible lo frustrante que suelen
ser los videojuegos del género de mazmorras. En parte, esto puede deberse a la decision
de no afiadir la muerte permanente.

El juego puede ser frustrante Q Copiar

12 respuestas

5 (41,7 %)

4(33,3 %)

2(16,7 %)

1(8,3 %)

Figura 6.4: Resultados del formulario, si es frustrante el juego

A continuacién se pregunté por los controles del videojuego, mas concretamente si
eran intuitivos. Como se aprecia en la Figura 6.5 mds de un 70 % de las respuestas son
positivas. Aunque algunas respuestas son muy negativas, por lo que serfa importante
revisar los controles para poder satisfacer a todos los usuarios, haciendo un juego més
disfrutable.

Los controles del juego son intuitivos |E] Copiar

12 respuestas

5 (41,7 %)

4(33,3 %)

Figura 6.5: Resultados del formulario, controles intuitivos

En la Figura 6.6 se puede ver qué mecénicas del videojuego son las preferidas por los
usuarios. Se puede ver que un 50 % de los encuestados prefieren intentar llegar lo més
lejos posible dentro de la mazmorra, siendo la exploracién lo més popular del juego. Un
tercio de los usuarios prefieren matar monstruos, encontrando divertido el sistema de
combate implementado. S6lo una pequefia parte de los encuestados prefieren alquimizar
las nuevas recetas encontradas. Esto seria un aspecto a mejorar en los trabajos futuros.

A continuacién se pregunté sobre el sistema de alquimia del juego, y asi ver qué
mejorar para hacerlo mdas popular en los jugadores. En la Figura 6.7 se ve que el sistema
de fabricacién implementado es sencillo, coémo se queria desde un primer momento. No
se ha obtenido ninguna respuesta negativa, y mas de un 80 % de los encuestados creen
que este sistema es facil de entender y usar.
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Cuando juego prefiero @ Copiar

12 respuestas

@ Matar monstruos

@ Buscar cofres

@ Llegar lo mas lejos posible en la
mazmorra

@ Alquimizar las recetas que he
encontrado

Figura 6.6: Resultados del formulario, mecénicas preferidas del juego

El sistema de alguimia es facil de entender @ Copiar

12 respuestas

6 (50 %)

4(33,3 %)

2 (16,7 %)

Figura 6.7: Resultados del formulario, sistema de alquimia del juego

Siguiendo con el sistema de alquimia, se pregunté sobre la obtencién de recetas para
poder fabricar items, cuyos resultados se ven en la Figura 6.8. Dos tercios de los encuesta-
dos averiguaron como conseguirlas, un resultado bastante positivo. Sin embargo, el otro
tercio no lo averigué o no sabian de qué recetas se estaba hablando, por lo que en versio-
nes futuras se plantea implementar un pequefio tutorial sobre esta mecénica, ya que es
uno de los ejes del juego.

Sé como conseguir las recetas |£] Copiar

12 respuestas

@® Si
® No
@ ;Qué recetas?

Figura 6.8: Resultados del formulario, obtencién de recetas en el juego

A continuacién se pregunté a los usuarios por las preferencias respecto al idioma.
Como se ve en la Figura 6.9 la gran mayoria de los encuestados, un 75 % eligieron el
idioma castellano para jugar. También hubo una pequefia parte de los encuestados que
prefirieron el inglés a la hora de jugar. Un porcentaje més pequeiio no llegé a entrar en
los ajustes para ver la posibilidad del cambio de idioma.
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El idioma que he elegido ha sido |_|:] Copiar

12 respuestas

@ Inglés
@ Castellano
@ ;Hay mas de un idioma?

Figura 6.9: Resultados del formulario, idioma preferido del juego

Respecto a preferencias, también se encuest6 a los usuarios respecto al tipo de con-
troles que preferia usar, el teclado del ordenador o un mando conectado a este. Los re-
sultados se pueden ver en la Figura 6.10. Una gran parte, un 75 % eligi6 usar el teclado,
esto era de esperar, ya que no todo el mundo posee de un mando. Sin embargo, un 25 %
jugaron con mando. En la seccién de comentarios del juego, un usuario anénimo remarcé
que la utilizaciéon del mando hace el juego mas disfrutable y sencillo de manejar.

He jugado usando |_|:] Copiar
12 respuestas

@ Teclado
@ Mando

Figura 6.10: Resultados del formulario, controles preferidos en el juego

Finalmente, se pregunt6 a los usuario si fueron capaces de llegar al final de la maz-
morra. Como se ve en la Figura 6.11 un 50 % de los encuestados lograron tal hazafia. Esto
demuestra que es un juego con una dificultad adecuada, como ya se vio en la pregunta
sobre la dificultad.

He llegado al final del bosque |£] Copiar

12 respuestas

@® Si
® No

Figura 6.11: Resultados del formulario, acabar la mazmorra






CAPITULO 7
Conclusiones y trabajos futuros

7.1 Conclusiones

Con la realizacion del proyecto de este TFG se ha logrado cumplir los objetivos pro-
puestos que se plantearon al principio del mismo. Primero de todo, se ha logrado conver-
tir la idea original en un videojuego viable, de manera eficaz en estos meses de trabajo.
Como se ha explicado en esta memoria, se ha tratado el proyecto como un proyecto de
software y ha pasado con éxito por todas las fases del desarrollo hasta obtener el resul-
tado actual. Esto se ha conseguido gracias a mi compafiero Tomds Puertas con el que se
ha formado un equipo multidisciplinar, él como artista y yo como programadora y di-
sefladora del videojuego, cumpliendo asi otro de los objetivos planteados inicialmente.
Trabajando en un equipo como este, he aprendido qué desacuerdos pueden surgir entre
personas de disciplinas tan distintas, ademads de entender mas el trabajo de los artistas en
los proyectos informdticos, y sobre todo a no subestimar el tiempo requerido para reali-
zar los disefios, sprites...

Hemos conseguido desarrollar el videojuego a tiempo con las principales mecénicas
planteadas, aunque no se han podido implementar todos los niveles, enemigos deseados
en un principio y alguna mecénica pensada, pues surgi6 alguna dificultad en la creaciéon
de los tilesets que retrasaron el proyecto, ademds de que se planearon mas cosas de las que
un equipo de dos personas podia realizar en este periodo de tiempo, pero conseguimos
adaptar las tareas a unas maés realistas y asi conseguir un producto final viable, eliminan-
do las mecénicas y elementos més prescindibles para centrarnos en lo importante. Esto
no habria sido posible de no utilizar metodologias dgiles para planear el desarrollo del
proyecto.

Con la realizacién de este proyecto he conseguido aprender a utilizar la vertiente 2D
del motor de videojuegos Unity. He aprendido a utilizar el sistema de fisicas 2D, el sis-
tema de animaciones, la maquina de estados del animador para controlarlas y a crear
y manejar interfaces de usuario, a manejar el sistema de audio de Unity, el sistema de
input para poder conectar un mando al juego ademas de usar el teclado del ordenador,
también he aprendido a utilizar el paquete de localizacién de Unity que permite hacer
un videojuego con més de un idioma. Aparte de usar el motor de Unity, he aprendido
el lenguaje de programacién C#, el cual no habiamos visto con demasiada profundidad
durante el grado.

En definitiva, se puede decir que los objetivos han sido cumplidos con éxito, por lo
que después de este proyecto podemos estar satisfechos con el trabajo.
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7.2 Trabajos futuros

Como se ha mencionado en las conclusiones, en un principio se plantearon més ni-
veles y mecanicas que al final no fueron posibles de desarrollar a tiempo para la entrega
de este proyecto. Como trabajos futuros lo primero que nos gustaria implementar seria el
monstruo jefe final de la mazmorra que tenemos. El disefio de este jefe se puede ver en el
boceto de la figura 7.1, donde el jefe es la cara gigante de piedra que perteneceria al ele-
mento de tierra. Este atacaria con sus manos flotantes de piedra y al ser ambas derrotadas
se caeria la cara y habria que atacar a su corazén de cristal que se aprecia también en la
figura. A pesar de estar disefiado, tanto el comportamiento como el aspecto, no lleg6 a
implementarse ni a realizar sus sprites y animaciones por falta de tiempo.

Figura 7.1: Boceto del jefe de la mazmorra

A parte de este jefe, nos gustaria ampliar el juego a largo plazo, implementando las
mazmorras que aparecen en el GDD. Se planearon cuatro niveles con una o dos mazmo-
rras distintas cada uno y sélo se implement6 finalmente la primera. Con estos nuevos
niveles, se implementarian nuevos monstruos y jefes més fuertes que los vistos en la pri-
mera. También nos gustaria implementar alguna de las mecénicas que se quedaran en
el tintero y que aparecen en el GDD, como eran los excursionistas perdidos. El jugador
podria hacer trueques con estos excursionistas para conseguir items de mayor rareza a
cambio de los suyos, ellos aparecerian en las mazmorras de manera aleatoria. Como se
puede ver, se planearon en el GDD varias cosas que no llegaron al producto final, y nos
gustaria poder implementarlas en el futuro.
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ANEXO

OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacién del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Objetivos de Desarrollo Sostenible Alto | Medio | Bajo No

procede

ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Salud y bienestar. X
ODS 4. Educacién de calidad. X
ODS 5. Igualdad de género. X
ODS 6. Agua limpia y saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X
ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccién de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X
ODS 13. Accidn por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X

aa - ETS Enginyeria Informatica
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Retftexién sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS mas relaciona(ﬁé'.
Para este proyecto se deseaba cumplir tantos objetivos de desarrollo sostenible como fuera posi-
ble, pero al tratarse de un videojuego, esto no era tan facil. Muchos de estos objetivos son muy
complicados de cumplir en un videojuego, ya que no estdan nada relacionados con este campo.
Por ello muchos de los ODS estan marcados como ‘no prodece’, que como es obvio, un videojuego
no puede acabar con la pobreza o el hambre en el mundo.

Este videojuego tiene relacién con el objetivo de igualdad de género, pues se ha buscado que la
cantidad de personajes masculinos y femeninos que aparecen sea similar. Esto se ha conseguido
pues de los tres personajes que aparecen, Nico el personaje del jugador es un chico, y su her-
mana y la vendedora ambulante son una nina y una mujer. Por lo que estan igualados ambos
géneros. También se planed introducir un cuarto personaje, que seria masculino, pero no llegd
a implementarse por falta de tiempo.

También estd relacionado en menor medida con la bisqueda de un trabajo decente y crecimiento
econémico. El proyecto se ha publicado en internet para buscar propinas de los usuarios, y asi
conseguir ganar algo de dinero con todo el trabajo que hemos realizado durante estos meses.
Ademads, se valora el trabajo de todos los colaboradores de este proyecto, apareciendo todos en
los créditos y no utilizando assets de terceros sin consentimiento.

Adems3s, este trabajo esta relacionado con el ODS 10: ‘Reduccién de las desigualdades’ pues
la historia del juego trata de que el protagonista y su hermana son dos huérfanos sin mucho
dinero. El hermano mayor, el personaje jugador, intenta buscarse la vida convirtiéndose en un
alquimista ademdas de conseguir curar a su hermana enferma. Para reforzar el cumplimiento
de este objetivo, el juego se ha desarrollado en dos idiomas: castellano e inglés, para conseguir
llegar a un mayor publico y no dejar de lado a las personas que no sepan leer castellano.

Este trabajo también estd relacionado con el ODS: ¢ Vida en ecosistemas terrestres’ pues las
mazmorras que aparecen en el juego estan pobladas llenas de formas de vida: los monstruos.
Estos representan los cuatro elementos de la naturaleza, y cada una de las mazmorras repre-
senta un tipo de paisaje natural. Ademds, no es obligatorio derrotarlos para llegar al final de la
mazmorra, por lo que se respeta en mayor o menor medida la vida de estos. Aunque hay que
tener en cuenta que se trata de un videojuego y derrotar enemigos es parte de la mayoria de los
juegos, y es dificil de evitar.

En resumen, se ha intentado implantar los ODS a este proyecto en la medida de lo posible, aunque
fuera complicado. Se ha podido encontrar alguna relacién con ellos, al menos con algunos.

aa - ETS Enginyeria Informatica
I etsinf Cami de Vera, s/n, 46022, Vaencia
T 434 963 877 210
F 434 963 877 219
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El juego
Componentes del juego
Preparacion

Coémo jugar
Qué hacer en tu turno
Como ganar
Turno de ejemplo

Explicacion de las cartas
Cartas de monstruo
Duendecillo
Cartas de lugar
Lugares con monstruos
Tienda
Mercader
Fuentes
Ganar y perder monedas
Negativas
Pozo de los deseos
Iglesia
Objetos utiles
Elementos mejorados
Pociones
Otros objetos
Ingredientes

Alquimizaciones

Precios de venta
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Alguimia es un juego en el que tu objetivo sera alcanzar la vida eterna gracias a la

fabricacion del mitico Elixir de vida (y ganar asi la partida). Para ello tendras que
alquimizar todo tipo de ingredientes, siendo los 4 elementos los mas basicos de todos.

e Mazo de cartas de lugar (azules)

e Mazo de cartas de monstruo (fucsias) \ -

e Mazo de cartas de ingredientes y objetos f.\ -;

e Fichas de los 4 elementos (agua, tierra, aire y J \C,
fuego) Moneda de plata Mone\&a_é)ro

e Monedas de plata

e Monedas de oro

e Recetarios

e Dado de 20 caras

e Dado de 6 caras s ot . e

e Dado de 4 caras ¥ Ueee

@)mwuén

Baraja los mazos de cartas de lugar y de monstruo, cada uno por separado. Una vez
barajados se colocan boca abajo en la mesa uno al lado del otro.

Separa las cartas de ingredientes y objetos teniendo un montén por cada uno de ellos,
para poder tener todos a la vista formando asi la banca de ingredientes y objetos.

Separa las fichas de elementos y las monedas formando 6 montones en el centro de la
mesa, 4 de los elementos, y 2 para las distintas monedas de oro y plata.

Una vez tenemos listos los componentes del juego, reparte 3 monedas de plata a cada
jugador. También reparte los recetarios a los jugadores.

Tirar todos el dado de 6 caras, quién saque el numero mas alto sera el jugador inicial.
Luego se seguira el turno en direccion contraria a las agujas del relo;.

Qué Raten en lc lirns

El turno comienza levantando una carta del mazo de lugares, colocandola boca arriba al
lado del mazo.

e Si en la carta hay algo escrito en la parte inferior, esto indicara el efecto de la carta,
para mas informacién, mirar la explicacion de las cartas




e Si por el contrario, es solo el dibujo del lugar y no hay nada escrito, levanta una
carta del mazo de monstruos, y la colocas al lado de este boca arriba. Tira el dado
de 20 caras para enfrentarte a él

Después, puedes alquimizar uno o varios objetos siempre que tengas los ingredientes
necesarios en tu posesion, para esto mira qué necesitas en el recetario.

También es posible realizar un trueque con otro jugador para intercambiar ingredientes,
objetos o elementos.

Finalmente, si posees un objeto puedes utilizarlo en tu turno. Para mas informacion ver
objetos utiles.

Cérms-
El juego acaba cuando un jugador consigue fabricar el elixir de vida proclamandose
ganador de la partida.

\Gns-de e;
Tenemos 4 jugadores: Laura, Andrea, Alejandro y Sandra.

Empieza el turno Laura, que levanta una carta azul de lugar. Le sale la cascada
barracuda, entonces tiene que levantar una carta fucsia de monstruo. Levanta una carta
de monstruo y le sale un monstruo de fuego de rango | llamado ‘Musarana de fuego’,
como es de rango | necesita un 3 para vencerlo. Tira el dado de 20 caras, y saca un 7. Ha
vencido al monstruo y gana 3 elementos de fuego.

Le pasa el turno a la jugadora de su derecha, Andrea. Levanta una carta de lugar, y le
sale el lago, coge 5 fichas del elemento de agua. Con estas 5 aguas, las gasta y alquimiza
un agua magica.

Ahora le toca al jugador de su derecha, Alejandro. Levanta una carta de lugar, le sale la
tienda. Como tenia 2 monedas de plata se las gasta en comprarse un veneno.

Le pasa el turno a Sandra, quien levanta
una carta de lugar y le sale el pozo de la
suerte, como no tenia ninguna moneda, no
puede tirarla al pozo. Sandra aprovecha su
turno para proponer un trueque a Andrea,
le quiere cambiar su tela, por el agua
magica que Andrea se acababa de
fabricar. A Andrea le parece un buen trato
y acepta, se intercambian los ingredientes.
Asi acabaria la ronda y empezaria de
nuevo Laura.

Mazo de Mazo de
lugares monstruos




Aqui se indica el
elemento al cudl
pertenece el
monstruo

Esto indica el nimero
del rango del monstruo

Aqui se indica el
numero que se
debera sacar con el
dado para derrotar al
monstruo, asi como
la cantidad de fichas
de su elemento que
consigues con tu
victoria

Los monstruos pueden ser uno de los 4 elementos (agua, tierra, aire y fuego).

JAN

AGUA TigeeA  Alrs FUEGO

Hay 3 rangos de monstruos (I, II, II).

Para enfrentarse a un monstruo habra que usar el dado de 20 caras:

e Si sacas un numero igual o superior al indicado consigues derrotarlo, y como
recompensa coge dicho numero de fichas del elemento del monstruo y te las
quedas. Si el monstruo era de rango lll, coge una moneda de plata también.

e Sisacas un numero inferior pierdes, no conseguiras ninguna ficha.

En tu enfrentamiento podras ayudarte de objetos como las botas pegaso o el brazalete
audaz. Explicadas mas adelante en objetos utiles.

Buendeclls ;
Existe un monstruo especial, el duendecillo. No es de ningun elemento, | Y NEND(DUOO
tiene el tipo neutro. Sera necesario sacar un 20 para vencerlo. \
e Sisacas un 20, recibiras una moneda de oro.
e Sisacas menos, perderas todas tus monedas de plata.
No podras utilizar ningun objeto de ayuda para enfrentarte a él.
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En esta parte de la carta
se indica su efecto

A ton meonaliuwsa

Estas son las cartas que no tienen ningun texto en su parte inferior. Hay 7 cartas de este
tipo, todas funcionan de la misma manera:
e (Cascada barracuda
Paramo géiser
Glaciar errante
Bosque encantado
Ruinas abandonadas
Cueva de cristal
Picos afilados

Cuando levantes una carta de este tipo, a continuacion deberas levantar una carta del
mazo de monstruos y este sera el monstruo contra el que deberas enfrentarte.

\Fienda.
Podras comprar los ingredientes que estan a la venta con tus monedas de plata:
e Raiz de mandragora
e Veneno
o Tela
e frasco
Estos ingredientes y sus precios estan indicados en la carta.

También podras vender los ingredientes u objetos que ya no quieras, para mas
informacion consultar precios de venta.

Mentader

El mercader es una tienda especial, vende objetos muy utiles a cambio de monedas de
plata:

e Capa de invisibilidad

e Pocion de proteccion
Estos ingredientes y sus precios estan indicados en la carta.

Para conseguir uno de estos productos gratis, podras enamorar al mercader y que te lo
regale, para ello deberas utilizar una pociéon de amor.



Aqui también es posible vender lo que ya no quieras.

En las fuentes conseguiras elementos sin necesidad de ningun enfrentamiento. Hay 8
fuentes distintas, 2 por cada elemento:

Agua: Lago (+5) y fuente (+3)

Tierra: Duna de arena (+5) y mina abandonada (+3)

Aire: Tornado (+5) y niebla (+3)

Fuego: Volcan (+5) y hoguera (+3)

Hay 3 cartas donde recibes monedas de plata, estas indican el numero que ganas:
e (Caza de brujas (+4)
e Hada traviesa (+3)
e Tombola (+2)

Hay 2 cartas donde pierdes monedas de plata:
e Puente de los trols (-2)
e Timo barato (-1)

Por otra parte, estan las tabernas, hay 2 distintas:

e Taberna 1: pierdes el 50% de tus monedas de plata

e Taberna 2: tira el dado de 6 caras, segun el resultado ganaras o perderas monedas

de plata.
o 1:-3 monedas

: -2 monedas
: -1 moneda
: +1 moneda
: +2 monedas
: +3 monedas

0O O O O O
OO WN -

En la parte inferior de la carta indica qué hace cada una.

Tenemos 2 cartas de este tipo:
e Rapto, te hara perder el turno. No podras alquimizar nada, ni realizar ningun
trueque.
e Tropiezo en la plaza, perderas 2 fichas de tu elemento mas abundante. Si tienes la
misma cantidad en varios elementos, elige cual quieres perder.

Si estas ante el pozo de los deseos, lo primero sera tirar 1 moneda de plata al pozo. A
continuacion tira el dado de 4 caras. Si no tienes ninguna moneda, no lo tires.
Tal del nUmero que saques ocurrira una cosa:
e 1:nada
e 2:ganas 2 fichas de un elemento a tu eleccién (deben ser del mismo elemento)
e 3: ganas 3 monedas de plata
e 4:nada
Los posibles resultados del dado estan indicados en la parte inferior de la carta.



En la iglesia podras conseguir agua bendita, para ello necesitaras tener fichas del
elemento agua. Podras cambiar 1 o 2 aguas normales por el mismo numero de agua
bendita.

Si no tienes ninguna ficha de agua no podras bendecirla.

. o))

Todos estos objetos se gastan tras su uso.

Hay 4 ingredientes, con los que se puede robar todas las fichas de elemento a otro
jugador, estos son:

e Agua magica: roba el fuego

e Tierra seca: roba el agua

e Aire cambiante: roba la tierra

e [uego fatuo: roba el aire

Estos roban el elemento débil a ellos. Segun la rueda:

T
v
\
Z<

La flecha indica a cual vencen.

Otros objetos que te puedes fabricar son las pociones, cada una tiene una utilidad:
e Pocion de amor. enamora al sefior mercader, y este te regala uno de los objetos de
su tienda
e Pocion de proteccion: con ella te puedes proteger de un robo
e Pocion de mal de ojo: destruye las pociones de proteccion del resto de jugadores

Objetos para robar a otros jugadores:
e Guantes picaros: roba cualquier objeto que no tenga rango S a otro jugador
e Capa de invisibilidad: roba cualquier objeto a otro jugador

Estos objetos no son robables.

Objetos para enfrentarse a monstruos:
e Brazalete audaz: suma +6 a la tirada del dado, si consigues la victoria ganas 3
monedas de plata



e Botas pegaso: vence a cualquier monstruo sin necesidad de enfrentarse a este.

Consigues 5 monedas de plata

Estos objetos no se pueden utilizar contra el duendecillo.

El ultimo objeto:

e Piedra de duplicacion: duplica cualquier objeto salvo los de rango S

JW

lew

Los ingredientes y objetos de rango S estan indicados en el recetario, y son los

siguientes:

e Elixir de vida

e (Capa de invisibilidad
e Pocion de amor
e Pocion de proteccion

e Oro

En la carta de dichos ingredientes hay una S dorada indicando su rango.

. L} 120 m

Dentro de tu turno podras alquimizar cuantos objetos

quieras, pero no en un turno ajeno. Las recetas de
estos vienen en el recetario que cada jugador tendra

siempre para consultar.

Cuando fabriques algo, los ingredientes usados para
su alquimizacion se gastaran y seran devueltos a la
banca de ingredientes. Excepto la piedra filosofal,
pues no se gasta tras su uso y se puede utilizar un
numero ilimitado de veces.

Preaisa de venla

Sal =
2 aguas +
1 tierra

\\\
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[ MARAT
\L ' A‘Q‘A&ﬁw\ 7
\ [ Y%7 | Panacea=
\ . / ~

/ 2 sales +
1 raiz de mandrégora

Tela 1 | Aire cambiante Pocién de mal de ojo 5 | Eter 7
Frasco 1 | Agua magica Botas pegaso 5 | Capa de invisibilidad | 8
Azufre 1 | Fuego fatuo Guantes picaros 5 | Agua bendita NV
Mercurio 1 | Tierra seca Rocio 5 | Piedra filosofal NV
Sal 1 | Brazalete audaz Pocion de proteccion 5 | Oro NV
Hierro 1 | Panacea Pocion de amor 6 | Elixir de vida NV
Veneno 1 | Pirita Piedra de duplicacién | 6

Raiz de 1 | Jarabe Acido tartarico 7

mandragora escarchado

NV: No se vende
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El camino del Alquimista

Analisis general
Declaracion de intenciones
Género

Plataformas

Audiencia objetiva
Personajes

Historia

Gameplay
Vistazo al gameplay
Experiencia jugable
Claves Gameplay
Objetivos y recompensas

Mecanicas
Alquimia
Mazmorras
Enfrentamientos
Monstruos
Disefio de niveles
Nivel @ - Tu casa
Nivel 1 - Bosque encantado + Cueva encantada (Tierra)
Nivel 2 - Lagos celestes (Agua)
Nivel 3 - Montafas afiladas con castillo siniestro (Aire)
Nivel 4 - Bosque quemado + subida al volcan (Fuego)

Eventos de las mazmorras
Vendedor ambulante
Padre Federico
Cofres del tesoro
Pozo de los deseos
Excursionista

Objetos utilizables
Curativos
De ataque

Elementos del juego
Recetas

Esquema de control
Mando
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Teclado 10

Estética e interfaz de usuario 11

Analisis general

El camino del alquimista es un juego donde el jugador recorrera mazmorras
cambiantes donde encontrara recetas nuevas e ingredientes, e ira en busca
de la receta del elixir de vida.

Disfruta de la exploracién de mazmorras, el descubrimiento de nuevos
ingredientes y recetas para crearlos, empieza desde los 4 elementos hasta
fabricar increibles y complejos items. Enfréntate también a diferentes
monstruos elementales a lo largo del recorrido e intenta llegar hasta la
salida de la mazmorra sin perderse o morir.

VR, VAN

AGUA TIERRA Algs FUEGO

Declaracion de intenciones

Se busca explotar la mecdnica de la creacién de objetos centrando 1la
historia en un alquimista principiante y cémo llega a fabricar el elixir
de vida, el objetivo de los antiguos alquimistas.

También se busca disfrutar al maximo de la exploracién de mazmorras,
siendo aleatorias para que asi siempre sea una nueva aventura dando una
mayor rejugabilidad.

Género
e Roguelike (Roguelite)
e RPG
e Juego de artesania (crafting)
e Tercera persona
e 2D



Plataformas

El juego es desarrollado para PC, enfocado especialmente en Windows, pero
también habra una versidn para Linux y otra para Mac.

Audiencia objetiva

Juego orientado al publico joven y adulto, en especial los que disfruten
de los juegos roguelike, apto también a los que no se hayan iniciado en
dicho género.

Es un juego con una dificultad media - facil, apta para todo tipo de
publico desde principiantes hasta experimentados, que pueden hacer retos
de velocidad o acabar el juego sin mejoras para probar su habilidad.

Seria un juego PEGI 7, pues la violencia seria de fantasia. El estilo
pixelart hace los combates menos realistas, ademas habra ausencia total de
sangre en las batallas.

PEPSOHaJES
Personaje Descripcioén  Caracteristicas Atributos Mas Info
Nico Protagonista |Nico es un joven de 21| PV: puntos
» personaje | afos, es bueno, | de vida
manejado por | jnteligente, gracioso y
el jugador . Ataque:
tranquilo. No es el cuanto
tipico héroe sin m%edo dafio hace
a 1o desconocido,
emprende la aventura de | Defensa:
convertirse en un | cuanta

alquimista porque se | defensa
preocupa mucho por su | tiene
hermana y quiere
curarla. Es un chico
valiente cuando debe de
serlo.

Le gusta hacer bromas y
chistes, sobre  todo
para hacer reir a su
hermana.

No sabe pelear muy
bien, y tiene un don
para la alquimia.




Flamea NPC, hermana | Flamea, una nina de 9 Es una
del afios. Hermana pequefa nifa muy
protagonista | yel protagonista. Est3 burlona,

enferma y no se mueve y le~ .
ensenara

de la cama. a Nico

Flamea es bastante las cosas

lista para su edad, y basicas

muy perspicaz. Sabe que (tutorial

no va a vivir mucho )

mas, pero a pesar de

eso es una nihfa muy

positiva. Quiere mucho

a su hermano, le anima

en su aventura y le da

consejos.

Padre Federico |NPC, Hombre de fe, delgado y Estara en

sacerdote alto vestido con una las
tunica. mazmorras
y si le
ayudas te
dara agua
bendita.

Mercader NPC El mercader es una Estara en

ambulante, tia mujer gitana anciana, la

Maruja sabe mucho de alquimia, mazmorras

% y cémo encontrar los y podras
g . j realizar
ingredientes mas compra-ve
dificiles. Lleva un nta de
saco con toda la items
mercancia que vende. hablando

con ella.

Monstruos NPC con IA Habran 4 rangos de | PV: puntos

monstruos. Siendo 1 los | de vida

mas débiles y 4 los

jefes. Ataque:
cuanto
dano hace
Rango:
como de
fuerte es
Elemento:
A qué
elemento

pertenece




Historia

(A grandes rasgos)

Nico es un muchacho normal de una pequeifia aldea. Su hermanita Flamea es
una nifa muy enfermiza, que siempre estd en cama. Recordando las viejas
historias de la abuela Ambrosia, recuerdas que en sus tiempos de
alquimista buscé fabricar el elixir de vida, capaz de dar anos de vida a
quién no le quedan. Eso da a Nico una esperanza de curar a su hermana.

Buscando entre las cosas de la abuela, encuentra su viejo caldero, y un
libro de recetas con lo mas basico.

Nico sabe que en los diferentes lugares de los alrededores los alquimistas
mas expertos escondieron sus recetas, asi que se dispone a encontrar la
del elixir de vida. Armado con una vara de madera, se dispone a
convertirse en el mejor alquimista y asi salvar a Flamea.

Gameplay

Vistazo al gameplay

Coge las mecanicas del roguelike de la exploracidn de mazmorras aleatorias
en busca de tesoros, en este caso serian ingredientes y recetas, y la
muerte permanente, lo que te hara perder casi todos los items obtenidos en
la mazmorra. Pero no perderds todo el progreso del juego, pues volverds a
tu casa donde estaran todos 1los items que hayas guardado alli
anteriormente.

Combina el roguelike con la creacidén de items, donde tendrdas que recorrer
un gran arbol de recetas de items hasta llegar a la receta final.

Experiencia jugable

En este juego busca enfocarse en la alquimia como eje de la historia y no
solo un recurso para conseguir mejores armas o trajes. El juego tendra una
sensacion de aventura gracias a la exploracién, animando al jugador a
recorrer toda la mazmorra en busca de sus recetas.

Claves Gameplay

Cuando el jugador muera, volvera a su casa donde habra perdido todos los
items obtenidos en su aventura por la mazmorra, salvo aquellos que



estuvieran en el bolsillo seguro de la bolsa, y los equipados (arma y
traje).

Cuando el jugador 1llegue al final de la mazmorra y acabe con el jefe,
obtendra un pedazo de la receta del elixir de vida y podra salir de la
mazmorra con todos los items de su bolsa.

El Jjugador buscara recetas y sus ingredientes en las mazmorras para
posteriormente poder fabricarlos en el caldero de su casa.

Objetivos y recompensas

e E1l juego tendra pequenas recompensas, en forma de la fabricacidn de
recetas cada vez mas complicadas, acercdndonos a la receta
definitiva poco a poco.

e E1 objetivo es 1llegar a esta receta final: el elixir de vida
demostrando ser un alquimista experto y salvando a tu hermana.

e La dificultad del juego ira aumentando en cada mazmorra, siendo
estas cada vez mds largas y laberinticas, asi como los monstruos que
te encuentres en ellas, mas fuertes.

Mecanicas

La alquimia es la ciencia de la creacidn de objetos. Para ello tendras que
usar el Caldero de la abuela, en tu casa. Podras crear objetos a partir de
una receta que hayas obtenido (o bien probar suerte con los ingredientes
que tengas).

Las mazmorras estan compuestas de varios pisos. En ellas te encontraras
monstruos a los que te deberas enfrentar, asi como cofres del tesoro que
encierran recetas nuevas.

Cada mazmorra tendra ingredientes exclusivos. Algunas mazmorras
necesitaran de un objeto para moverse por la mazmorra y poder llegar al
final de esta.

Si te matan antes de llegar al final, pierdes casi todos los ingredientes
recogidos en esta.

En las mazmorras te encontrardas monstruos que deberas derrotar. Cada
monstruo pertenece a uno de los cuatro elementos (agua, fuego, aire o
tierra) y al vencerlo obtendras la esencia de dicho elemento.

Para esto, usards una lanza.



En cada mazmorra, te podras encontrar monstruos diferentes dependiendo del
habitat donde mas cdémodos se sientan.

Los monstruos se pueden dividir entre los 4 elementos: fuego, agua, tierra
y aire. También se separan en su rango de fortaleza: I, II, III y jefe.

Acaba con ellos con ayuda de tu lanza. Al vencerlos, obtendras la esencia
de su elemento. El ingrediente basico de todas las recetas.

Diseno de niveles

Tu casa es la base donde haras todo. Vives con tu hermana en la vieja casa
de tu abuela Ambrosia. Aqui encontraras:
e E1 caldero de la abuela: En él podras alquimizar todo tipo de
objetos con las recetas que vayas encontrando.
e Tu cama: Aqui despertards cuando seas derrotado en una mazmorra,
habras perdido todos los ingredientes recolectados.
e Tu baul: Aqui podrds guardar los diferentes objetos que encuentres
en tus aventuras.
e Flamea, tu hermana: ella siempre estard en casa, podras hablar con
ella.

Los niveles estdn divididos en diversas mazmorras.

Mazmorras aleatorias, cambian cada vez que entras en ella. Tienen cofres
del tesoro. Y estan repletas de monstruos. En el uUltimo piso habra un jefe
final.

Primer lugar en el que te adentras. Un bosque oscuro que parece sacado de
un cuento de hadas. Aqui podras encontrarte con el vendedor ambulante. En
los pisos mas adelantados te adentrards en una cueva donde estara el jefe
final de tierra.

e No es necesario nada para entrar aqui.

e Ingredientes especiales del lugar: Madera encantada y Polvo de hadas

e Ingrediente del jefe:

Lugar lleno de rios, lagos y cascadas. Serd dificil avanzar por aqui sin
mojarse.

® Sera necesario una lanza firme para usarla de pértiga.

e Ingredientes especiales del lugar: Rocio y granada azul

e Ingrediente del jefe:



En las montanas altas donde hay una tormenta permanente, siempre hay un
viento fuerte y hay que tener cuidado para que no te caiga un rayo. En lo
alto esta el castillo de un viejo alquimista muy valorado. Aqui
encontraras la receta del elixir de vida.

e Sera necesaria una llave para pasar las verjas del castillo y
adentrarte en su interior.
Ingredientes especiales del lugar:
Ingrediente del jefe:

Parte del bosque encantado ha sido arrasado por las llamas cuando el
volcan vecino entré en erupcidén, a causa del despertar del monstruo que
dormia en su interior.

e No serad necesario nada para entrar.

e Ingredientes especiales del lugar: diamante en bruto y

e Ingrediente del jefe: ldgrima de dragon

Te lo puedes encontrar en todas las mazmorras, vende objetos exclusivos:
e Veneno
e Raiz de mandragora
e Pétalos de anémona
e Ingrediente aleatorio de los cofres
También puedes vender cosas y asi ganar monedas de plata.

Ronda los pisos superiores de las mazmorras. Suele ser victima de un
ataque de monstruos, ayudale.

Te pedira un poco de agua o agua mdgica, si se la das te dara a cambio
agua bendita.

En las mazmorras encontrards cofres del tesoro, abrelos. Podras
encontrarte:
e Recetas nuevas
e Monedas de plata
e TIngredientes exclusivos:
o Los especiales de cada mazmorra
o Azucar lunar
o (Clavo espinoso



o Aceite negro
o Acido
e Un duendecillo travieso: quién te robara todos tus ingredientes y
dinero.
Algunos cofres estaran cerrados, necesitando una Llave de ladron para
abrirlos.

En las mazmorras puedes encontrar un pozo de los deseos. Arroja un item o
monedas dentro y puede que te devuelva algo especial (o nada).

En las mazmorras hay excursionistas que se han aventurado dentro, te
propondran un trueque.

Objetos utilizables

e Sal rosa: 0,5 corazodn

® Pocion roja: 1 corazodn

® Zumo curativo: 1 corazodn

e Panacea: 2,5 corazones

e Bocanada de aire: 4 corazones

e Panacea perfecta: 6 corazones

e Grito de auxilio: huyes de la mazmorra sin perder nada
Fuego:

e Granada ignea

e Bomba

e Explosidn maxima
Tierra:

e Puas

e Rocas afiladas

e Trampa venenosa
Aire:

e Tornado

e Vendaval

e Rayo

e Frio embotellado
e Ventisca de bolsillo



e Frio polar

Elementos del juego

Recetas

Las recetas se pueden ver en el documento excel adjunto como anexo.

Esquema de control

Mando

Moverse

Cambiar objeto
equipado seleccionado Bloquear

Usar objeto
equipado

OBITD0 GAMEPAD

Zoufi WIRELESS PONTAOLLER

(g i ) Interactuar

S LECT STA

I

Pausa Inventario

Voltereta

Teclado

Tecla Funcién
WASD o Flechas Moverse
X Interactuar
Espacio Atacar
0 Usar objeto equipado
I Cambiar objeto equipado seleccionado
P Bloqueo




J Voltereta

Escape Pausa

Control Inventario

Estética e interfaz de usuario

La estética del juego es pixel art, recreando los juegos antiguos de 16 bits. El mundo tiene una
ambientacion Edad Media fantdstica, con toques de brujeria y alquimia. Esto ultimo se puede ver
en la casa del protagonista asi como en el libro de recetas que usa.

Las interfaces de usuario recrean los objetos que el jugador usa, teniendo el inventario aspecto
de zurrén como el que el jugador lleva colgando de su hombro. Ademas el libro de recetas tiene
el aspecto de un libro de verdad. El otro inventario que tiene el jugador, que es el ball de su casa
tiene el aspecto de un ball viejo de madera. La interfaz de usuario esta cuidada para dar un
aspecto mas inmersivo al jugador.
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TOTAL ELIXIR ATAQUE CURACION

ACEITE NEGRO

CLAVOS ESPINOSOS
ACIDO
AZUCAR LUNAR

Elixir de vida
Oro puro
Eter

Agua bendita




Sal Sal dulce

Tierra 2 Sal 1
Agua 2 Azucar lunar 3
Mercurio Mercurio nocturno

Aire 3 Aceite negro 3
Agua 2 Mercurio 1
Hierro Pirita

Tierra Hierro 1
Fuego Tierra 2

Pirita colorada

Frasco de cristal

Pirita 2 Fuego 3
Sal dulce 3 Tierra 1
Magnetita 1

Azufre Azufre corrosivo

Fuego 3 Azufre 1
Aire 3 3|Acido 1

LT T
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Jarabe escarchado
Mercurio

Azucar lunar
Veneno

Sal rosa
Sal
2 6|Pétalos de ant

Jarabe acido
Jarabe escarcl
Azufre corrosi

Pocion roja
Pétalos de an«
Frasco de crist
Agua

Panacea
Sal dulce
Raiz de mand
Pétalos de an«

Panacea perfecta
Panacea

Veneno
Mercurio noct
Granada azul

N N W N

Zumo curativo
Agua

AzUcar lunar
Granada azul

Bocanada de aire
Frasco de crist
Rocio

Aire

Polvo de hadz

N OON -

Zumo zagro
Madera
Azufre corrosi
Zumo curativc
Clavos espino:

Rocio sereno
Rocio
3|Panacea
Agua magica
Mercurio
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Colmillo de plata
Mercurio noci
Pirita colorad:
Fuego

Diamante

Diamante en |
2 12|Lagrima de dr

12 Azufre

(O2 I R Y

15

Recetas elementos
Agua magica

Aire cambiante
Fuego fatuo

Tierra seca

Eter

Agua magica
5|Aire cambiant
Fuego fatuo
Tierra seca

R

2

Mandragora feérica
Sal rosa

Raiz de mand
Polvo de hadz

Acido tartérico
Zumo zagro
Mandragora f
Jarabe acido

w

33

Y1

Piedra filosofal
Rocio sereno
Acido tartaric
Pirita colorad:

Oro puro
Piedra filosof:
99|Colmillo de pl.
Diamante

Llave del castillo
Magnetita
Clavo espinos
Azufre corrosi
Fuego fatuo
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Lanza de acero
Hierro

Madera

Fuego

Alabarda
Madera
Pirita

Jarabe acido

12

Granada ignea
Fuego
Granada azul
Hierro

Frio embotellado
Jarabe escarcl
Agua

Frasco de crist

=

Bomba
Granada igne:
Aceite negro
Fuego fatuo

Ventisca de bolsillo
Frio embotell:
Rocio

Agua magica

Gran falla
Bomba
Azufre corrosi
Madera

Frio polar
2 Ventisca de b«
1 3|Tornado

Agua magica

13

Grito de auxilio
Mandragora f
Aire cambiant
Frasco de crist
Clavos espino:

Pocion de proteccion
Frasco de crist
10{Zumo zagro

Azlcar lunar

N R N R
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Tridente
Magnetita
Madera
Vendaval
Fuego Fatuo

Matalobos

Colmillo de pl.
36|Lanza de hierr
Diamante en |

w W a N

Plas

Tierra

Clavo espinos
Hierro

Tornado

Aire

Mercurio
Polvo de hadz

=

Rocas afiladas
Plas

Pirita

Tierra seca

Vendaval
Tornado
Aire cambiant

Trampa toxica
Rocas afiladas
Veneno
Acido

Rayo
Vendaval
Magnetita
Mercurio noct

Elixir encantado
Mandragora f
Azufre corrosi
Rocio sereno
Panacea perfe

Candil

Fuego
21|Aceite negro
Frasco de crist
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APENDICE E
Glosario

Al o IA: Inteligencia Artificial

GBA: GameBoy Advance

GDD: Documento de disefio de juego (Game Desing Document en inglés)
NDS: Nintendo DS

NPC: Personaje no Jugador (Non Playable Character en inglés)

ODS: Objetivos de Desarrollo Sostenible

PNJ: Personaje no Jugador

TFG: Trabajo Fin de Grado

RPG: Videojuego de Rol (Role-Playing Game en inglés)

UL Interfaz de Usuario (User Interface en inglés)

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language en inglés)

UPV: Universidad Politécnica de Valencia
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