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RESUMEN



Este proyecto consiste en la realizacién de un videojuego de plataformas y exploracién
2D con el motor de desarrollo Unity, con un énfasis en la gestidon y creacidon de
pequeiias inteligencias artificiales que seran los enemigos. Se pretende crear un juego
para plataformas moviles, especialmente para las plataformas Android aunque en su
principio es disefiado para plataforma de escritorio. Busca también aportar una visién
general de la creacion de un videojuego y de las distintas etapas de su desarrollo.

ABSTRACT

This project consists to develop a 2D platform and exploration videogame using the
Unity engine. There is an emphasis in the creation and management of small artificial
intelligences which will be the enemies. The objective is to create a game for mobile
platforms, especially to Android platforms although at the beginning the game is
designed to desktop platforms. It is meant to provide an overview of the creation of a
videogame and all the stages of its development.
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1 INTRODUCCION



1.1 Motivacion

A lo largo de mi trayecto por la carrera, el mundo de los videojuegos ha entrado cada
vez mas en mi entorno haciendo que sea la principal motivacion para realizar este
proyecto.

Todo es debido a conseguir un titulo académico realizado en la Escola Politécnica
Superior d’Alcoi el cual me acreditaba con un Diploma de Extensién Universitaria en
Disefio Creativo de Videojuegos. Ademas, durante mi estancia en Letterkeny, Irlanda,
como estudiante Erasmus tuve la posibilidad de poder realizar dos videojuegos, uno 2D
y otro 3D, para una asignatura que pretendia la ensefianza de sus alumnos en la
creacion de juegos sencillos.

La industria de los videojuegos se ha visto como una gran potencia de nuestro mundo
actual, pudiendo llegar a superar tanto a la industria del cine como la de la musica.
Esto es debido, por una parte, en la reduccidn de barreras para los creadores gracias a
herramientas como Unity o Unreal Engine que posibilitan la creacion de videojuegos o
aplicaciones de alta calidad con muy pocos recursos.

Este proyecto pretende servir para reforzar los conocimientos adquiridos y obtener
mas experiencia con el motor de Unity y el lenguaje de programacion C#, llegando a
crear un videojuego completamente pulido, apto para todos los publicos y variado.

El mercado de los videojuegos va cambiando convenientemente con el gusto de los
jugadores. Es por ello que se ha optado por la realizacién de un juego que tenga las
caracteristicas que atraen a un mayor numero de jugadores: los juegos de plataformas
y lo “retro”. Es por ello que los personajes, los elementos del terreno, la musica...estan
adaptados a videojuegos retro, como si pareciera de un videojuego antiguo.

La realizacidon de un videojuego, precisa de conocimientos en muchos campos que
ingeniero informatico debe de dominar, como las arquitecturas software, teoria de
autdmatas, inteligencia artificial...ademas de otros rasgos mas generales que son el
disefio del juego, niveles, sonido, musica, matematica o la fisica. Por todo se considera
un proyecto completo que sirve para culminar de forma adecuada como Trabajo de
Final de Grado en el que se puede apreciar los conocimientos adquiridos durante el
transcurso de la carrera.

1.2 Trasfondo del Trabajo de Fin de Grado
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Walkin The Sword Hero se basa en las aventuras de Walkin, un joven caballero que
guiere embarcarse en busca de nuevos adversarios y nuevos mundos.

Con la ayuda de su espada debera de ir abriéndose paso entre sus enemigos e ir
superando las trampas que estos le ponen por el camino.

En cada mundo debera de vencer a todos los enemigos que custodian un castillo, el
cual sera la apertura para un nuevo mundo, nuevos enemigos y nuevas aventuras.

1.3 Objetivos

El objetivo principal del proyecto es el disefiar e implementar un juego de plataformas
2D para plataforma moévil pasando primero por su creacion para plataforma de
escritorio. El juego contara con la jugabilidad completa del personaje principal y con
todos los sistemas principales del juego. Debe de ofrecer una experiencia agradable a
la hora de jugar para posibles ampliaciones.

Se desea profundizar en las caracteristicas del motor de desarrollo Unity. También se
busca ganar experiencia y aprender el proceso de creacién de un videojuego completo,
prestando atencion en el disefio del juego y de los niveles que lo componen. Esto es
necesario para la elaboracién de un juego de calidad.

El uso de pequeiias inteligencias artificiales que permitan el funcionamiento para
todos los tipos de enemigos que el personaje principal se ird encontrando a lo largo de
todos los niveles.

Encontrar la mejor forma para conseguir los resultados que se desean para lograr
hacer un juego con detalles “retro”, ya sea con musica en 8 bits o personajes pixelados
gue atraigan a los jugadores.

Una vez este realizado para plataforma escritorio, conseguir convertir el juego a
plataforma mévil implementando un sistema de botones para el control del personaje
asi como el control tactil para todo el juego.

Finalmente, lograr subir la apk del videojuego a la plataforma de servicio de Google
para la instalacion de aplicaciones y juegos conocida como “Play Store” en donde
cualquier persona podra disfrutar de los resultados obtenidos de este proyecto.

2 DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTAS UTILIZADAS
-8-



2.1 Unity

En la actualidad existen una gran cantidad de motores para la creacién de videojuegos,
cada uno con sus caracteristicas. El utilizado para este proyecto es Unity.

Unity es un motor para la creacidn de aplicaciones o videojuegos que soporta tanto el
2D como el 3D. Posee una version gratuita, apta para todo el publico y una versién Pro
de pago. La utilizada aqui es una version gratuita.

Los proyectos desarrollados por versiones gratuitas de Unity pueden comercializarse
siempre y cuando no se superen los 100 000 ddlares al afio.

El editor es multiplataforma y exporta a muchas plataformas distintas, como las
siguientes:

Plataformas Web: WebGL

e Plataformas PC: Windows, SteamOS, GNU/Linux...

e Plataformas mdviles: Android, iOS, Windows Phone...

e Smart TV: Samsung Smart TV, Android TV...

e Consolas: Play Station 4, Xbox 360, Wii U

Dispositivos de realidad virtual: Oculus Rift, Google Cardboard...

Ademas posee varias versiones, las cuales van mejorando conforme las van
actualizando. Para este proyecto se ha utilizado la versién Unity 5.2.1f1.

Para la programacién, soporta C# y Javascript. Unity posee una documentacién muy
amplia y detallada y posee una gran comunidad a nivel mundial. En este proyecto se ha
optado por utilizar el lenguaje C# dada la experiencia obtenida durante el Diploma de
Extension Universitaria y los proyectos realizados durante el transcurso de la carrera
ademas de su similitud con C++ o Java.

2.2 Microsoft Visual Studio 2015



Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos
Windows, capaz de soportar bastantes tipos de lenguajes de programacion.

A la hora de programar los scripts de este proyecto, Unity interactia con este
programa para la coordinacion del cédigo de los scripts con el proyecto sobre el que se
esta trabajando.

2.3 GX SCC
GX SCC es un programa que permite la transformacion de canciones a formato de 8

bits. Para su transformacién es preciso que la cancidén introducida esté en formato
midi, el cual permite al programa coger la tablatura de la cancidn y convertirla.

2.4 Herramientas de servicios web

2.4.1 Piskelapp.com
Piskelapp es una pagina web que permite el desarrollo de imagenes, trabajando
exclusivamente mediante los pixeles. Permite la exportacién de tus proyectos en varios

tipos de formato de imagen como png o gif.

Con esta pagina web se han realizado varios elementos y objetos que participan
dentro del proyecto.

2.4.2 Mp3cut.net

Mp3cut.net es una pagina web que permite cortar canciones y volver a guardarlas en
tu ordenador en formato mp3 con el corte que se haya realizado.

3 DISENO Y DESARROLLO DEL VIDEOJUEGO
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3.1 Concepto

Walkin The Sword Hero es un juego plataformas 2D de aventuras que va avanzando
por niveles. Existe un menu selector de niveles el cual muestra si los niveles se han
pasado con una, dos o tres estrellas.

El jugador controla a Walkin, el joven caballero que va en busca de nuevas aventuras y
nuevos enemigos.

Es posible morir durante el nivel. Si ocurre, el nivel se resetea y se vuelve a comenzar
desde el inicio. Todo esto es debido a que los enemigos lo Unico que desean es acabar
con Walkin y destruirlo. Para ello utilizaran todas sus armas, trampas y demas
elementos para lograrlo.

Para avanzar por el nivel, Walkin deberd de moverse principalmente siempre hacia la
derecha, pues el final del nivel estara en esa direccion siempre.

Para pasarse un nivel al 100% el jugador debera de recoger todas las monedas que se
encuentren por el nivel, ya sean por las que hay repartidas por todo el terreno o por

las que otorgan los enemigos al derrotarlos.

Todo el juego esta en inglés, ampliando asi el nimero de jugadores a todo el planeta.
3.2 El jugador

El protagonista, Walkin, se compone de cuatro botones que permitiran su jugabilidad
durante todo el juego.

e Botodn Flecha lzquierda: permitird al jugador mover a Walkin en direccién a la
izquierda.

e Boton Flecha Derecha: permitira al jugador mover a Walkin en direccién a la
derecha.

e Botdn Flecha Arriba: permitira a Walkin poder saltar. Si el botdn es presionado

dos veces, Walkin conseguira realizar un doble salto, elevandolo mas alto y
permitiéndole saltar a mas distancia.

-11 -



e Botodn Espadas: permitird a Walkin atacar. Esté botdn servira para enfrentar a
Walkin cuerpo a cuerpo contra todos los enemigos o trampas que se encuentre

por el camino y destruirlas.

Es posible la combinaciéon de varios botones a la vez, como por ejemplo darle una
direccion a los saltos, saltar y mientras esta en el aire atacar con la espada... Poco a
poco, mientras avanza por los niveles, el jugador deberd de perfeccionar su técnica
para poder superar todos los obstaculos que ofrecera cada nivel.

A continuacion se ofrece un diagrama que muestra como funciona el comportamiento
del personaje Walkin durante el juego.

Player_Air

F

Player_ldle  |€ »  Player_walk

Player_Attack

Para entenderlo mejor vamos a proceder con una explicacion:

El personaje Walkin posee tres variables que van a estar en constante cambio que
funcionan para cambiar entre los cuatro diferentes estados del personaje.

e Speed: indica la velocidad
e Grounded: indica si estd tocando el suelo o no

e Attacking: indica si estd atacando o no
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Estas variables van a indicar el paso entre una transicion a otra dependiendo de las
caracteristicas que se le correspondan: presion de botones e interaccion con el terrero
del nivel.

Player_ldle significa que el personaje estd quieto y estd realizando la animacién que le
corresponde para cuando el personaje esta detenido el juego.

Player_Walk significa que el personaje esta andando y estd realizando la animacién de
andar.

Player_Air significa que el personaje estd saltando y se encuentra en el aire ademas de
realizar la animacidén que le corresponde.

Player_Attack significa que el personaje se encuentra atacando y realizando su
animacion de atacar.

3.3 Enemigos
Los niveles estan repletos de enemigos que intentaran acabar con la vida de Walkin
para impedir su propdsito. Estos poseen caracteristicas que les permitiran ir a por

Walkin y atacarle.

Podemos diferenciar dos tipos de enemigos: enemigos de cuerpo a cuerpo y enemigos
de ataque a distancia.

3.3.1 Enemigos cuerpo a cuerpo

Los enemigos cuerpo a cuerpo son los que se enfrentaran a Walkin en las distancias
cortas. Cuando el jugador entre dentro del rango de alerta de un enemigo de cuerpo a
cuerpo, lo alertard y este comenzara a correr hacia donde se encuentra y una vez lo

haga, le atacara hasta que logre eliminar el jugador o morir en su intento.

Esta clase de enemigos trabaja con tres variables que iran variando dependiendo de lo
gue ocurra con el jugador dentro del nivel.

e Awake: indica si el jugador ha entrado en la zona de alerta o no
e Run:indica si el enemigo esta corriendo hacia el jugador o no

e Attack: indica si el enemigo esta atacando al jugador o no
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Con el siguiente diagrama se muestran los estados de los enemigos cuerpo a cuerpo:

Enemy_ldle ) g Enemy_Run

Enemy_Atftack

Las variables anteriores son las que modificaran el estado del enemigo para sus tres
estados:

Enemy_ldle: significa que el enemigo se encuentra quieto y realizara la animacion de
cuando se encuentra parado.

Enemy_Run: significa que el enemigo se encuentra corriendo hacia el jugador y se
encuentra haciendo la animacién de correr.

Enemy_Attack: significa que el enemigo se encuentra atacando al jugador y realizando
la animacidn de atacar.

Dentro de los tipos de enemigos cuerpo a cuerpo encontramos los siguientes,
aumentando en dificultad de menor a mayor: espadachin, piquero, asesino, ninjay
vikingo. Mas adelante se explicara cada uno su implementacion.

3.3.2 Enemigos a distancia

Los enemigos a distancia son los enemigos que van a atacar a Walkin con armas de
largo alcance como arcos o pistolas. Al igual que los enemigos cuerpo a cuerpo, cuando
el jugador entre dentro del drea de alerta de estos, los despertara y comenzaran a

dispararle hasta que consigan derrotar a Walkin o contrario.

Esta clase de enemigos trabaja Unicamente con dos variables que iran cambiando
conforme avance el jugador por el nivel.

e Awake: indica si el jugador ha entrado en la zona de alerta o no

e Shot: indica si el enemigo esta disparando al jugador o no
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Con el siguiente diagrama se muestran los estados de los enemigos de ataque a
distancia:

¥

Enemy_ldle o Enemy_Attack

Las variables anteriores son las que modificaran el estado del enemigo para sus tres
estados:

Enemy_ldle: significa que el enemigo se encuentra quieto y realizara la animacidn de
cuando se encuentra parado.

Enemy_Attack: significa que el enemigo se encuentra disparando al jugadory
realizando la animacién de disparar.

Dentro de los tipos de enemigos de ataque a distancia encontramos los siguientes,
aumentando en dificultad de menor a mayor: arquero, mosquetero y pirata. Mds
adelante se explicara cada uno su implementacion.

3.4 Menu

Cuando se inicia el juego, la primera pantalla que vamos a poder observar es la del
Menud. En él vamos a encontrar el cartel del juego ademas de tres botones para
interactuar:

Cartel del Juego

Boton Mew Game

Boton Load Game

Botan Exit Game
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e New Game: al darle comenzard el juego desde el principio eliminando todos
los datos borrados de partidas anteriores.

e Load Game: ejecutard el juego con los datos guardados de anteriores partidas
dejando al jugador seguir por donde se quedd antes de salir del juego.

e Exit Game: la aplicacidn se cerrara y dejara de ejecutarse.
3.5 Selectores de niveles
Al darle al botén de la pantalla de menu nos enviara a las pantallas de selectores de
niveles, dependiendo de si hemos elegido “New Game” o “Load Game” se mostraran
de diferente forma.
En estas pantallas encontraremos que caben pon pantalla de selector cuatro niveles,
los cuales tendran un botdn indicando el nimero de nivel que son para poder entrar

dentro del nivel en especifico.

Debajo de dichos botones, encontraremos las tablas en las que segun el niumero de
monedas recogidas durante el nivel, mostraran una, dos o tres estrellas.

A los laterales tendremos botones con flechas que nos permitiran transitar entre los
selectores de niveles para avanzar o retroceder entre niveles.

Por la zona inferior de la pantalla se encontrara un botén que permitira salir del juego
y dejar de ejecutarlo.

Mivel Mivel
s N r =
. S . A
Mivel Mivel
s 5 r =
. S . A
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3.6 Vista del juego

Una vez dentro de un nivel se mostrardn diferentes elementos que estaran presentes
dentro de todos los niveles del juego.

Empezando por la parte superior encontraremos a la izquierda un botén de pausa que
permitira detener el juego ademas de abrir nuevas opciones, mas adelante se explicara
su funcionamiento.

Seguidamente del botén de pausa encontraremos las vidas del jugador. Estds
representaran en niumero actual de vidas de Walkin durante el juego, si pierde vidas

desapareceran y si gana vidas, reapareceran.

En la esquina superior derecha aparecera el contador de monedas que indicara el
numero de monedas recogidas hasta el momento en el nivel.

En la zona inferior es donde encontraremos los cuatro botones previamente explicados
en el apartado de jugador: flecha izquierda, flecha derecha, flecha arriba y espada.

(=) XA

Atacar

3.7 Menu de pausa
Cuando el jugador toque el botdn de pausa de la vista del juego, el juego se detendrd
pasando dicho visor a segundo plano y pasando a un primer plano un nuevo selector

de botones con diferentes opciones. Seran las cuatro siguientes:

e Resume: al darle inmediatamente el juego se reanudard y podrd seguir
jugando
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e Restart: al darle, el nivel volvera a empezar desde el principio, se reseteara

e Main Menu: al darle saldrd del nivel en cuestién volviendo a la vista del
selector de niveles

e Quit: detendrd la aplicacion por completo, cerrandola y saliendo del juego

Paused

Fesume

Festart

Main Menu

Chuit

3.8 Niveles

Cada nivel dentro del juego es completamente distinto uno de otro. Para hacer esto
posible se debe de tener en cuenta los siguientes factores:

e Distancia: unos niveles son mas largos que otros, dependiendo de la dificultad
que muestren

e Enemigos: conforme se avanza por los niveles aparecen mas enemigos y
diferentes tipos de estos

e Obstaculos y trampas: al avanzar por los niveles van apareciendo nuevos
elementos que son trampas y nuevos obstaculos para detener al jugador

e Mudsica: cada cuatro niveles, es decir, un selector de niveles, la musica que se
reproduce dentro de esos niveles cambia.
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4 PLANIFICACION

El proyecto se ha establecido para ser completamente operativo en la duracién de
siete meses. Los intervalos de tiempo son grandes debido a que al estar asistiendo
también a clases y tener examenes, el tiempo libre que sobra es lo que se dedica a la
elaboracidn de este proyecto.

La planificacion de este proyecto se ha dividido en cinco partes fundamentales.
4.1 Parte 1 — Creacion del Primer Nivel

Al comenzar desde cero, es esencial la creacién del primer nivel para la configuracion
del videojuego. Para ello, antes de comenzar a trabajar en el proyecto, previamente, se
realizd una busqueda intensiva por internet de recursos gratuitos para que
conformaran los personajes, elementos de terreno, backgrounds...para tener una
pequefia idea inicial de como comenzar a montar el primer nivel.

La duracion de esta parte se ha previsto de un mes, en este caso, el mes de Febrero de
2016. A cada subtarea se le ha asignado unos dias en especifico para la finalizacién de
esta y tener un objetivo marcado por dias y semanas.

En esta parte se han realizado las siguientes subtareas:

e Programacion basica del Player: lo primero de todo ha sido la creacién del
Player. Para ello se han elaborado las animaciones necesarias que va a realizar
el personaje. A continuacidon se ha construido un script en el cual se ha
programado el movimiento bdsico a través del teclado y un pequefio salto.

e Montar los elementos que conforman el nivel: una vez ya tenemos el Player
montado, hay que montar un pequefio nivel inicial, a modo tutorial. Se han
colocado todos los elementos necesarios: suelo, backgrounds, carteles...para
conformar asi el primer nivel.

e Programacion de los elementos y testeo del primer nivel: al tener ya el nivel
montado, hay que programar a partir de Unity los elementos del nivel para que
interactlen adecuadamente con el personaje durante el juego. Unity tiene una
ventana modo “Game” que permite una simulacién de lo que vendria a ser la
aplicaciéon en marcha. Por ello se han realizado los testeos necesarios para el
funcionamiento adecuado del primer nivel.
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4.2 Parte 2 — Programacion de Enemigos

Una vez se ha finalizado la construccién del primer nivel, que es a modo de tutorial,
hay que pasar a la creacion de los primeros enemigos, los mas sencillos.

Durante esta parte se van a programar dos tipos diferentes de enemigos: enemigos de
ataque a distancia y enemigos de ataque cuerpo a cuerpo. Ambos presentan
programaciones completamente diferentes que deben de ser tratadas
minuciosamente pues son la base para futuros enemigos mads fuertes, los cuales su
codigo estard basado en los cédigos de estos dos primeros enemigos, uno de cada
clase.

La duracién prevista para esta parte se alarga hasta dos meses, exactamente el mes de
Marzo y Abril del 2016. Al igual que en la parte anterior, a cada subtarea se le han
asignado unos dias o semanas en especifico para una finalizacién a tiempo de cada una
de las tareas correspondientes.

En esta parte se han realizado las siguientes subtareas:

e Programacion y creacion de enemigo a distancia: el primer enemigo a crear es
el de ataque a distancia. Lo primero, al igual que con el Player, se han creado
las animaciones correspondientes y una vez establecidas se ha pasado a la
elaboracién de sus cddigos scripts que permiten el correcto funcionamiento de
atacar con armas a distancia al personaje principal.

e Montar niveles con enemigo a distancia: una vez finalizado el enemigo a
distancia, se ha procedido a la construccién de varios niveles en las que este
enemigo aparece, dificultando poco a poco el transcurso por los niveles.

e Programacion y creaciéon de enemigo cuerpo a cuerpo: al igual que el enemigo
de ataque a distancia, primero se ha pasado a la elaboracién de las
animaciones correspondientes para esta nueva clase de enemigos. Después se
ha pasado a la construccion de los scripts necesarios para que estos personajes
se muevan y vayan a atacar al personaje principal.

e Montar niveles con enemigos de cuerpo a cuerpo: con la incorporacion de esta
nueva clase de enemigos dentro del juego se ha pasado a la elaboracién de
nuevos niveles asi como de la construccién de algin elemento o trampa nueva
en los niveles para ir aumentado progresivamente la dificultad del juego. Si la
dificultad no va aumentando conforme se avanza por el juego, al jugador puede
llegar a resultarle aburrido.
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4.3 Parte 3 — Creacion de nuevos niveles

Al tener ya la forma de crear enemigos tanto de ataque a distancia como de cuerpo a
cuerpo, mediante los recursos obtenidos previamente antes de comenzar con el
proyecto, lo siguiente ya es ponerse a crear nuevos niveles con nuevos tipos de
enemigos.

Ademas de crear los nuevos enemigos también es el crear nuevas trampas, nuevas
tretas para dificultar el camino al jugador conforme avance por los niveles.

La duracion de esta parte se ha extendido a dos meses, Mayo y Junio de 2016, debido
a que es la creacion de todos los niveles que van a conformar el videojuego ademas de
la creacién de todos los elementos que van a formar parte de él.

4.4 Parte 4 — Transformacion a formato Android

Al crear todo lo necesario en la parte anterior, tenemos todo lo necesario para que el
juego sea operativo para plataforma de escritorio, es decir, para ordenador. Pero el
objetivo principal de este juego es llevarlo a plataforma Android y que acabe en el Play
Store y sea accesible a todo el mundo.

Durante esta parte se va a cambiar el formato de Unity para que trabaje en plataforma
Android. Esto conlleva el cambiar zonas de cédigo dentro de los scripts debido a que
hay que cambiarlo para que funcione en pantallas tactiles.

La duracién para esta parte se ha establecido para la mayoria del mes de Julio.

En esta parte se han realizado las siguientes subtareas:

e Introducir los botones de control del personaje: tal y como se explica en la
parte de Disefio, en Vista del juego, el juego de estar compuesto por los
botones que van a controlar al player, que estaran situados en la zona inferior
de la pantalla. Una vez introducidos hay que configurarlos para el correcto
funcionamiento de estos.

e Reprogramacion del Player: una vez tenemos los botones hay que cambiar el

cddigo del Player para que deje de funcionar mediante el teclado y pase a
funcionar tras la pantalla tactil ya sea de mdviles o tablets.
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4.5 Parte 5 — Testeo y Solucionar Problemas

Una vez que el control por botones estd configurado es hora de testear el juego al
completo.

Durante esta parte, me he dedicado al testeo completo del juego, teniendo que jugar
al videojuego para detectar posibles fallos que puedan haber surgido y arreglarlos.

Seguidamente, una vez comprobado que estd todo correcto, lo ultimo que queda es la
redaccién de este documento.

La duracién prevista ha sido de un mes, de Agosto 2016.
En esta parte se han realizado las siguientes subtareas:

e Comprobar que todo el juego funciona correctamente y solucionar problemas:
tal y como se ha comentado previamente, ha habido que testear al 100% todo
el juego para comprobar el funcionamiento de este. Enseguida que se ha
detectado un error, se ha arreglado y se ha tenido que crear de nuevo una apk
del juego para volver a comprobar el funcionamiento del juego desde el
principio.

e Redaccién del Proyecto: una vez testado el juego, éste ya estd finalizado, pero

faltaba la redaccion de este documento que explica todo el proyecto
desarrollado.
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A continuacion se muestra una tabla explicativa con el reparto de tiempo de las tareas
a realizar durante este proyecto:

Nombre de la tarea Fechade Fecha
inicio final
Seccidn 1 - Creacion Primer Mivel
Subtarea 1 - Programacion basica del Player 0210216 10/0218

Subtaraa 2 - Mantar los elemantos qua confarman 1110216 150218
el nivel

Subtarea 3 - Programacion de |os elementas v 1610216 2910216
testen del primer nivel

Seccidn 2 - Programacion Enemigos

Subtaraa 1 - Programacion y creaciin de anamiga 0110318 2610318
a dislancia

Subtaraa 2 - Manfar niveles con enemigos a 270316 0204116
distancia

Subtarea 3 - Programacion y creacién de enemiga 0304116 2304116
& CUEMDD 8 CUBrpo

Subtarea 4 - Montar niveles con enemigos de 2410418 3004118
CUErpa @ CUBrpo

Seccion 3 - Creacidn de nuavos Nivelas

Subtarea 1 - Creacion de todos los niveles que 01/0516
compondran el juego, Ademas ir incorparando

NUEVDS enemigas v nueves elamentos a los

niveles

Seccidn 4 - Transformacion a formato
Android

Subtarea 1 - Introducir los botones de control del 010716 090718
personaje

Subtaraa 2 - Reprogramacian del Player 1010716 19/07 16
Seccion 5 - Testeo y solucionar problemas

Subtarea 1 - Comprobar que todo el jusgo funciona 0110816 13108118
correctamente y sclucionar errores

Subtarea 2 - Redaccion del Proyeclo 14/08/16 0BG
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5 IMPLEMENTACION

En este apartado se va a explicar la implementacion de todo el proyecto asi como de

las partes y herramientas utilizadas en cada momento. No se va a explicar por orden

de creacidn, sino por relevancia dentro del juego.

Dada la complejidad del proyecto se han obtenido mds de
realizar todas las funcionalidades de este videojuego.

5.1 Entorno de Unity

60 scripts para poder

En este apartado se va a hacer una pequefia introduccidon a cémo funciona el programa

informatico de Unity.

En la base de Unity se encuentran los GameObjects, la clase base para todas las

entidades de una escena de Unity. Asi, los personajes, la cdmara, cualquier objeto del

escenario y los elementos de los menus son GameObjects.

Una escena es simplemente una coleccién de objetos. Tipicamente una escena

representara un escenario independiente del juego, es decir, los niveles o los menus

de este.

Esta es una captura de la pantalla principal de Unity:

File Edit Assets GameObject Component Window Help

| S| 2| [ [ Center]  iobal

erarchy

@ Inspector

| Create *| (@A ). | Gizmos +| (@] g ™ Walkin  Ostatic v 4
Main Camera Tag | Player 4| Layer | Default 4
» Canvas Prefab Select Revert Apply
¥ Background
¥ A Transform
Position X|-7.78 Y[-0.02

EventSystem
b Spikes
¥ Floor

Rotation

¥ BorderDeaths %
:agjning EHero_l ]
W : ——
B ;":"_ | 0 Sprites-Default {
 Victory aterial prites-Defaul
GameMaster: Sorting Layer Default +
:Colm Object Order in Layer [0—|
Terrenos
[T =
¥ Plataformas v EA"nImitor *,
¥ Delimited_Borders LRy e
bearts hvatr (T —
Apply Root Motion [
@ Project Updlate Mode Hormal +
e | Culing e
Clip Count: 4
: Rucss Cuves Posi 0 Rt O Scale 0 Muscles: 0 Generic 0 PPer 4
& Animations Curves Count: 4 Constant: 0 (0,0%) Dense; 0 (0,0%) Stream:
Backgrounds 4(100,0%)
(& Characters
»EExtra v (| ¥Box Collider 2D @
’g g:;;und Animations  Backgrounds  Characters. Extra Ground GUI Music Objects Prefabs Scenes, Edit Collider
» & Music Material None (Physics Material 2D) (<]
Pﬁcbiééu — Is Trigger »|
¥ Prefabs . Used By Effector [
Vi Scenes Offset X Jvp ]
Levels Serists New Physic. Size %[0.8333337 Y [1.055556
vi;;:n.m ¥ & Rigidbody 2D Y
= Mass 1 N,
& Elements — I b

-24 -



5.2 El Player

Al primero que habia que implementar dentro del juego es al mismisimo Walkin, el
protagonista del juego.

Para comenzar, se deben de construir las animaciones que va a utilizar el personaje
durante todo el juego. Esto se hace en la ventana de Animation, donde sprite por
sprite se pone en un clip que generara la animacién deseada.

Ademas, al personaje se le han afiadido un par de GameObjects vacios: uno llamado
groundCheck y otro llamado AttackTrigger.

e groundCheck: este objeto, junto a su script correspondiente sirve para
comunicarle al juego si el personaje estd tocando el suelo. Esto sirve
principalmente para tener un control a la hora de realizar los saltos. Si el
personaje estd tocando el suelo, podra saltar, si se encuentra en el aire,
Unicamente podra volver a saltar una vez mads para lograr un salto doble.

e AttackTrigger: este objeto, junto a su script correspondiente, se activa cuando
el personaje ataca. Es un objeto que cuando entra en contacto con un
enemigo, detecta que es un enemigo por un Tag que tienen incorporados
todos los enemigos y le causa dafio al enemigo. Con esto es con lo que el
personaje le quita vida a los enemigos hasta lograr eliminarlos.

A parte, al objeto del personaje se ha puesto un Rigidbody2D, que esto lo que hace es
ponerle masa al objeto, por lo que le afecta la gravedad. Esto sirve principalmente para
que en los saltos, el personaje vuelva a caer al suelo.

Para que las animaciones funciones, se ha tenido que colocar el componente
Animator, que es un gestor que controla todas las animaciones previamente realizadas
en la ventana de Animation para que se activen cuando sean llamadas.

Ademas, hay un componente llamado Animation que lo que hace es que cuando el
personaje sufra dafio, lanzara una animacién que volvera al personaje completamente
rojo por apenas no llega a un segundo como sefial a que ha sido dafiado.

Luego, el objeto Player, esta compuesto por uno de los scripts mas importantes y mas
complejos, el script Player. También posee el script llamado PlayerAttack, que sirve
para llamar a todo lo que hace referencia del jugador cuando realiza un ataque.

Con la siguiente captura de pantalla se explicara el script de Player:
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v [¢| M Player (Script) B,

Script | = Player (o}
Max Speed '3 |
Speed 50 |
Jump Power 1200

Multi Speed 24

Grounded ]

Can Double Jump (]

Jumping U

Cur Health 0

Max Health 5

N Allo Jump 1

D Jump Count 0 |
Attack Trigger \|_|AttackTrigger (Box Collider 2D) @ @ r

Esta es la vista del script del Player dentro de Unity. Como se pueden observar hay
varias variables que precisan ser explicadas para comprender el correcto
funcionamiento del script.

e Max Speed: este es un valor que sirve para limitar la velocidad del player
dentro del juego.

//Limitar la velocidad del Player
if (rb2d.velocity.x > maxSpeed)

1

rb2d.velocity = new Vector2(maxSpeed, rb2d.velocity.y);
}
if (rb2d.velocity.x < -maxSpeed)
1

rb2d.velocity = new Vector2(-maxSpeed, rb2d.velocity.y);
}

Rb2d es una forma de llamar al objeto del Player dentro del script.

Como se observa, tanto como si personaje va hacia la derecha (maxSpeed
positiva) como si va a la izquierda (maxSpeed negativa), con la transformacién
del Vector2 vera reducida su velocidad para poder tener dentro del juego una
velocidad apropiada de movimiento dentro del juego.
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Speed y Multi Speed: Estos valores se utilizan para que el personaje tenga
movimiento.

if (moveleft && !moveRight)

1

rb2d.transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1);
3
5

if (moveRight && !moveleft)

1

rb2d.transform.localScale = new Vector3(1l, 1, 1);

[

Ambos valores sirven para multiplicar el Vector que los va a mover ya sea tanto
como para la izquierda como para la derecha. La transformacién del Vector3
sirve para que el personaje gire completamente el cuerpo y se encare en la
direccion correspondiente.

CurHealth y MaxHealth: estos dos valores hacen referencia a la vida del
personaje. MaxHealth es el valor de la maxima vida que tiene el personaje, y no
puede ser superior en ningun momento. Por otro lado, CurHealth, hace
referencia a la vida actual del personaje. Esta es la variable que ird cambiando
dependiendo de lo que ocurra durante el juego.

Grounded, Can Double Jump, Jumping: estas variables son booleanas. Sirven
para indicar en cada momento cuando el personaje se encuentra tocando el
suelo, saltando o que puede saltar por segunda vez para realizar el salto doble.

Si Grounded se encuentra activa, ni Can Double Jump ni Jumping podrdn
estarlo. Cuando este deje de estarlo, es decir, el personaje se encuentre
saltando, las otras dos se activaran y cuando realice el segundo salto, Can
Double Jump se desactivard y Jumping lo hara enseguida que el personaje
toque el suelo.

Jump Power, N Allo Jump, D Jump Count: E| primer valor hace referencia a la
pontencia que gana el personaje al saltar, para que pueda ser impulsado hacia
arriba.

Las otras dos variables sirven controlar que Unicamente el personaje pueda
realizar un Unico doble salto y ninguno mas. Sin esto, el jugador podria hacer
gue el personaje siguiera saltando llegando a provocar que el personaje se
salga de la escena.
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A continuacién se muestra una captura de pantalla con la secciéon de cddigo que
muestra el comportamiento del Player cuando se aprieta el botdn de saltar:

public veid Jump()

d
jumping = true;
if (jumping)
1
if (grounded)
d
rb2d.AddForce(Vector2.up * jumpPower);
canDoubleJump = true;
grounded = false;
dJumpCount = @;
¥
else
d
if (canDoubleJump && dJumpCount < nAlloJump) //Segundc salto
1
canDoubleJump = false;
grounded = false;
rb2d.velocity = new Vector2(rb2d.velocity.x, @);
rb2d.AddForce(Vector2.up * jumpPower);// / 1.25f);
dJumpCount++;
}
¥
}
}

Dentro del cédigo del script podemos encontrar también como funciona el player
cuando sus vidas llegan a 0, es decir, que muere.

También encontramos la llamada a la animacion Player Flash que es la que se
reproduce cuando el personaje sufre dafio.

Dentro de los niveles, podemos encontrar tanto monedas como corazones. Cuando el
personaje choca contra alguno de estos elementos ocurre algo: si es con monedas,
incrementara en uno el nimero de monedas que posee y si toca un corazén, sanara
una vida. Si posee todas las vidas, el corazon desaparecera dado que no se puede
superar el valor de MaxHealth.

Por ultimo, el script estd compuesto de todas las llamadas que ocurren cuando el
personaje llega al final del nivel: un cartel que pone: Victory. Esta zona de cddigo sirve
para guardar los valores que se han obtenido dentro del nivel, guardandolas en sus
respectivas variables, guardando también el juego y devolviendo al jugador a la escena
de Selector de Niveles al cabo de unos pocos segundos.
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Aqui tenemos una pequefia captura de cddigo del primer nivel que representa esto
ultimo que se ha explicado acerca de lo que ocurre cuando el personaje llega al final

r.coins = 0;
ion.LoadLevel("Menu™); //("Menu");

del nivel:
public IEnumerator Victory_01(int seconds)
yield return new WaitForSeconds(seconds);
LevelManager.coinsll = GameMaster.coins;
PlayerPrefs.SetInt("SavedCoinsL1", LevelManager.coinslLl);
PlayerPrefs.Save();
G =

Esto es por lo que hace al script de Player, pero como se ha comentado previamente,
el objeto Player posee dos scripts. El segundo script es el de PlayerAttack.

v || M Player Attack (Script) @ %,
Script | - PlayerAttack )
Attack Trigger L AttackTrigger (Box Collider 2D) @ ©
Sound ~ssword e
Volum 1

Aqui podemos observar que este script necesita tener controlado el AttackTrigger, que
era el objeto que iba a dafiar a los enemigos. Ademas tiene incorporado el sonido de
sword, que hace referencia al sonido de una espada y la variable Volum con valor 1
indica que ese sonido de la espada sonara al maximo volumen, dado que 1 es el
maximo valor.

Este script funciona de tal forma que cuando el jugador presiona el botdn de las
espadas, este script es llamado y ejecuta un ataque activando el AttackTrigger que
infligira dafio al enemigo, ademas de la reproduccién del sonido de la espada.

Estas son unas capturas del Player en cada una de las animaciones posibles que tiene:

Idle Walking Jumping Attacking

Hues-
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5.3 La Camara

Todas las escenas de Unity poseen una cdmara llamada Main Camera que se crea
siempre automaticamente cuando se crea una nueva escena.

Estas cdmaras son las responsables de proyectar lo que queremos que se vea en la
pantalla del juego cada vez que es ejecutado.

El objetivo para este juego, como el personaje se va a mover a lo largo de todos los
niveles, de izquierda a derecha, el objetivo de la cdmara en todos los niveles es seguir
al personaje, no perderlo de vista en ningin momento.

Para ello se ha programado un script que coge al personaje como referencia y se hace
gue siga todos sus movimientos.

Ademads, se ha incorporado una opcidn que proporciona una gran mejora para este
estilo de juegos, los bounds, bordes, limites.

Estos limites sirven para que la cdmara tenga unos puntos tanto del eje x como del eje
y en los que no puede sobrepasarlos. Esto sirve para que siempre la camera se
mantenga dentro del nivel y en ningln momento se salga.

Estos valores de limites son cambiables dependiendo del nivel, dado que cada nivel es
un mundo nuevo y unos pueden ser mas largos que otros.

Esta captura muestra el comportamiento del script. Los Smooth Time sirven para
marcan una velocidad cuando la cdmara se mueve, para mantenerla siempre nivelada
y que no se mueva demasiado. Los valores que se observan abajo son para marcar los
puntos tanto minimos como maximos en los que se puede mover la camara. Como se
ha comentado, estos valores cambian dependiendo del nivel.
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5.4 El Canvas

El Canvas es un objeto que aparece en el mundo del 2D. Es como un gran panel que se
asocia con la camara y con la pantalla de Game. Sirve principalmente para incorporary
coordinar los elementos que queremos que se vean en todo momento.

El Canvas en todos los niveles se divide en varios componentes: el botdn de pausa, los
elementos de la pausa, los corazones, el contador de monedas y los botones de control
del personaje.

5.4.1 El Botdn de Pausa y sus Elementos

Estd situado en la esquina superior izquierda. Cuando el jugador aprieta dicho botdn,
Unity llama al script que tiene incorporado y realiza la siguiente accién:

e Lo primero es que detiene el tiempo de juego, paralizando todo lo que estd
ocurriendo dentro del juego, todo excepto la musica.

e Nada mas es llamado el script se activan cuatro botones que estaban ocultos,
cada uno con una accion diferente:

+* Resume: Al presionar sobre este botdn, el juego volverd a reanudara.

+* Restart: al presionar sobre este botdn, la partida volverd a comenzar
desde el principio, volviendo a poner el contador de monedas a 0.

X/

+* Main Menu: al presionar sobre este botdn, saldra inmediatamente del
nivel y devolvera al jugador a la pantalla de selector de nivel.

+* Quit: este botén detendra por completo la aplicacion, cerrandola.
5.4.2 Los Corazones

Al lado del botdn de Pausa se encuentran los 5 corazones que posee el personaje
dentro del nivel. Estos van desapareciendo y reapareciendo conforme avanza el

jugador por el nivel.

Hay un script que los controla como un array dentro de la Main Camera, pero al estar
asociada al Canvas, van a aparecer en cada momento.
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5.4.3 Contador de Monedas

Este objeto interactia con el Canvas y con un objeto que se titula GameMaster. Esta
situado en la esquina superior derecha.

Estd compuesto por dos elementos: una imagen de las monedas, como indicacion de
que es el contador, y un texto.

Este texto comienza siempre con el valor de 0 y conforme el jugador va recogiendo
monedas este numero se incrementa.

5.4.4 Botones de Control del Jugador

Son los objetos encargados del control del personaje dentro de los niveles. Cada uno
es responsable de una accidon para el personaje, y tal y como se ha comentado
previamente en el apartado de Disefio, son cuatro botones: Flecha lzquierda, Flecha
Derecha, Flecha Arriba y Espadas.

El comportamiento de cada botdn llama a una parte en especifico del script del Player.

e Flecha lzquierda: al tocar la pantalla el personaje se movera hacia la izquierda.
Si el contacto con la pantalla es permanente, que el dedo no se ha levantado, el
personaje seguira moviéndose. En el momento el dedo es levantado de la
pantalla, el personaje deja de moverse.

v Event Trigger (Script) g =

Pointer Down (BaseEventData) -

| Runtime Only | | Player.MoveLeft

| Walkin (PI. o

Pointer Up (BaseEventData) -

| Runtime Only ¢ || Player.UpLeft £
|- Walkin (PI. 9

Tal y como se observa en la imagen, al poner el dedo sobre la pantalla sera
llamada la accion Moveleft que hard mover al personaje. Cuando se levante el
dedo, sera llamada la accién UpLeft, que detendra el movimiento del personaje
en la direccidn izquierda.
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e Flecha Derecha: al tocar la pantalla el personaje se movera hacia la derecha. Si
el contacto con la pantalla es permanente, que el dedo no se ha levantado, el
personaje seguird moviéndose. En el momento el dedo es levantado de Ia
pantalla, el personaje deja de moverse.

Vi Event Trigger (Script) i@ %
Pointer Down (BaseEventData) -
| Runtime Only % | | Player.MoveRight %
T walkin (Pl 6]
Lo

Pointer Up (BaseEventData) -

\Euntin}_e Only % || Player.UpRight i
| Walkin (PI. 9

Tal y como se observa en la imagen, al poner el dedo sobre la pantalla sera
llamada la accién MoveRight que hara mover al personaje. Cuando se levante el
dedo, serd llamada la accion UpRight, que detendrd el movimiento del
personaje en la direccidn derecha.

e Flecha Arriba: al tocar la pantalla el personaje realizara un salto. Si es apretado
otra vez mientras el personaje estd en el aire, volverd a realizar un segundo
salto, mads saltos no son posibles. Mantener el dedo sobre el botén no hara que
el personaje este continuamente saltando.

Vil  Event Trigger (Script) @ %

Pointer Down (BaseEventData) -

| Runtime Only ¢ | | Player.Jump ¢

|- Walkin (Pla_©|

Al tocar la pantalla se llama a la accion Jump, cuyo cédigo ya ha sido
previamente explicado en el apartado del Player.

e Espadas: al tocar este botdn el personaje realizara un ataque. Esta accidén en
vez de ser llamada por el script del Player, corre a cargo del script PlayerAttack,
tal y como se ha explicado antes. Mantener el dedo sobre el botdn no hara que
el personaje este continuamente atacando.
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Hay que levantar completamente el dedo del botén para que el personaje
realice la accion de atacar.

On Click ()
| Runtime Only % || PlayerAttack.Go 3

 Walkin (Pl. o]
+ —-—

Tal y como se observa, en vez de llamar al script Player, llama a PlayerAttack.

|

5.4.5 Visualizacion del Canvas

A continuacion se va a mostrar una captura de pantalla para una mejor visualizacién de
todos los elementos explicados:

Como se observa el resultado es igual al esperado segun el formato que deseaba en el
apartado de Disefio.
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5.5 Enemigos a Distancia

A continuacion se va a proceder con la explicacién de todos los enemigos que atacan al
personaje principal con armas a distancia.

5.5.1 Arquero

El Arquero es el primer enemigo de todo el juego y va a servir como base para la
creacién de mds enemigos de ataque a distancia. La base serd la misma, lo que
cambiard seran varios valores que haran mas dificiles de eliminar a esta nueva clase de
enemigos.

Al igual que como con el Player, lo primero a realizar son las animaciones en el
Animation. Para este tipo de enemigos, Unicamente nos hacen falta dos animaciones,
cuando estdn quietos y cuando estan disparando.

El objeto Arquero tiene tres sub-objetos que formaran parte de él:

e Uno es el Collider que servird para darle un margen a su cuerpo, para que
cuando colisione con el Player, este no lo atraviese.

e El segundo es el Range que sirve para marcar el rango de alerta del Arquero. En
el momento el Player entra dentro de este Range, el Arquero ya puede pasar a
dispararle.

e El Ultimo es el ShotPoint. Este es un punto desde el cual se van a instanciar
objetos Flecha, pues son estas que van a causar el daiio a Player.

Tal y como posee el Player, a esta clase de objetos que tienen animaciones también
hay que colocarles un componente Animator para que controle las animaciones v,
también un componente Animation con la misma animacidon de poner al objeto de
color rojo cuando este reciba dafio.

Al igual que el Player, el Arquero posee mas de un script. Por un lado tenemos el script
Archer, que compone la inmensa mayoria del comportamiento del Arquero. Y por otro
lado, dentro de Range, encontramos el otro script que posee: AttackArrow.

A continuacién procederé a una pequefia explicacion de ambos scripts.

Seguidamente podemos observar una captura de pantalla del motor de Unity acerca
del script Archer:
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v [¢| M Archer (Script) 3%,
Script | - Archer (o]
Cur Health 0
Max Health 1100
Distance 0
Wake Range ‘3.5
Shoot Interval 1
Arrow Speed {S
Arrow Timer 0
Awake
Shot Ll
Arrow [ arrow [o]
Target A Walkin (Transform) | ©
Shot Point A ShotPoint (Transform) (o]
Sound “earrow [o]
Volum 1

Como podemos observar este script posee muchas variables y muchos elementos que
serdn explicados:

e CurHealth y MaxHealth: funcionan de la misma manera que con el Player,
previamente explicada en el apartado del Player.

e Distance: este numero indica la distancia a la que se encuentra el Player de él.

e Wake Range: cuando el Distance sea inferior a este numero, el Arquero
comenzara a disparar al jugador.

e Shoot Interval: indica el nUmero de segundos entre disparo y disparo.

e Arrow Speed: indica la velocidad a la que ird la flecha hacia el jugador.

e Arrow Timer: es un cronometro del Shoot Interval.

Awake y Shot: Awake llama a la animacion de Idle y Shot a la de disparo.
Ademas sirven para indicar que el objeto estd realizando dicha accion.

El Arquero necesita tener una referencia del objeto que se va a instanciar, que este
caso son los “arrow”, que causan 1 de dafo si impactan en el Player.

Al igual necesita tener una referencia a un target, un objetivo, que este caso sera el
Player. Lo mismo referenciar donde se encuentra el objeto ShotPoint y que cuando se
dispare una flecha se reproduzca un sonido a Volumen 1 (maximo) de una flecha
siendo disparada.
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Aqui podemos ver una muestra de cdédigo de como se crean flechas para ser
disparadas al Player:

GameObject arrowClone;
arrowClone = Instantiate(arrow, shotPoint.transform.position, shotPoint.transform.rotation) as GameObject;
arrowClone.GetComponent<Rigi y2D>().velocity = direction * arrowSpeed;

arrowTimer = @;

AudicSource.PlayClipAtPoint(sound, posicion.position, Volum);

El script AttackArrow se encuentra dentro del objeto Range. Este script simplemente
es para llamar a la accion de Atacar cuando el Player entra dentro de este Range:

void OnTriggerStay2D(Collider2D col)
r
1

if (col.CompareTag("Player™))

Z

1

archer.Attack(true);
¥

e

e Matar a un Arquero va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Arquero:

Idle Shot

5.5.2 Mosquetero

Funciona exactamente que el Arquero, debido a que esta creado a partir de él. Las
pequefias diferencias que podemos encontrar son las siguientes:

e MaxHealth: en vez de tener 100 como el Arquero, el Mosquetero tiene 200
e Wake Range: en vez de ser 3.5 como el Arquero, la del Mosquetero es de 4.5

e Shot Interval: en vez de ser 1"’ como el Arquero, la del Mosquetero es de 3"
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e Bullet: en vez de disparar Arrow que causan 1 de dafio al Player, el Mosquetero
dispara Bullets que si impactan, causaran 2 de dafio al jugador.

e Matar a un Mosquetero va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Mosquetero:

Idle Shot

5.5.3 Pirata
Funciona exactamente que el Arquero y el Mosquetero, debido a que estd creado a
partir del Arquero. Las pequefias diferencias que podemos encontrar son las
siguientes:

e MaxHealth: en vez de tener 100 como el Arquero, el Pirata tiene 200

e Wake Range: en vez de ser 3.5 como el Arquero, la del Mosquetero es de 4.5

e Shot Interval: en vez de ser 1”” como el Arquero, la del Mosquetero es de 1.5”

o Bullet Pirata: en vez de disparar Arrow que causan 1 de dafio al Player, el Pirata
dispara unos Bullets que si impactan, causaran 1 de dafio al jugador.

e Matar a un Pirata va a otorgar 15 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Pirata:

Idle Shot




5.6 Enemigos a Cuerpo a Cuerpo

A continuacion se va a proceder con la explicacion de los enemigos cuerpo a cuerpo
gue para que ataquen al Player se deben de encontrar a su lado.

5.6.1 Espadachin

El Espadachin es el primer enemigo de combate cuerpo a cuerpo de todo el juego y va
a servir como base para la creacidn de mas enemigos de combate cuerpo a cuerpo. La
base sera la misma, lo que cambiard seran varios valores que haran mas dificiles de
eliminar a esta nueva clase de enemigos.

Al igual que como con el Player, lo primero a realizar son las animaciones en el
Animation. Para este tipo de enemigos, nos hacen falta tres animaciones, cuando
estan quietos, cuando estan corriendo y cuando estan atacando.

De forma muy parecida a los enemigos de ataque a distancia, también el objeto
Espadachin tres sub-objetos que forman parte de él:

e Uno es el Collider que servird para darle un margen a su cuerpo, para que
cuando colisione con el Player, este no lo atraviese.

e El segundo es el RangeFight que sirve para marcar el rango de ataque del
Espadachin. En el momento el Player entra dentro de este RangeFight, el
Espadachin ya puede proceder a atacar.

e El ultimo es el HiPoint. Este es un punto desde el cual se van a instanciar
objetos Sword, pues son objetos que van a causar el daio a Player.

Tal y como posee el Player, a esta clase de objetos que tienen animaciones también
hay que colocarles un componente Animator para que controle las animaciones v,
también un componente Animation con la misma animacién de poner al objeto de
color rojo cuando este reciba dafio.

Al igual que el Player, el Espadachin posee mas de un script. Por un lado tenemos el
script Espadachin, que compone la inmensa mayoria del comportamiento del
Espadachin. Y por otro lado, dentro de RangeFight, encontramos el otro script que

posee: EspadachinAttack.

A continuacion procederé a una pequena explicacién de ambos scripts.
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Seguidamente podemos observar una captura de pantalla del motor de Unity acerca
del script Espadachin:

v |@) M Espadachin (Script) @ %
Script | = Espadachin <]
Cur Health 0 |
Max Health 1200
Distance ‘0
Distance ABS 0
Go Attack 4.5 |
Wake Range 1.2
Attacktimer ‘0
Attack Interval 11.75
Sword Speed {5 |
Speed }1.5
Awake V)

Attack ]
Run ]
Target | A Walkin (Transform) C]
Swordhit |\ SwordHit C)
Hit Point | L HitPoint (Transform) | @
My Body |\w Espadachin | ©
Sound |« sword C]
Volum {1

Como podemos observar este script posee muchas variables y muchos elementos que
serdn explicados:

e CurHealth y MaxHealth: funcionan de la misma manera que con el Player,
previamente explicada en el apartado del Player.

e Distance: este niumero indica la distancia a la que se encuentra el Player de él.

o DistanceABS: este numero se asocia con Distancie y sirve para poner dicho
numero en valor absoluto. Esto sirve para que si el Player se encuentra detras
del enemigo, este se gire y vaya a por él.

e GoAttack: este valor sirve para que cuando el Distance sea inferior a este
numero, el Espadachin comenzara a correr hacia el Player.

e Wake Range: cuando el Distance sea inferior a este nimero, el Espadachin
comenzara a atacar al jugador. Para que WakeRange este activo, légicamente
antes se ha activado el GoAttack.

e AttackTimer: es un cronometro del Attack Interval.
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e Attack Interval: indica el nimero de segundos entre ataque y ataque.

e Sword Speed: indica la velocidad a la que atacar la espada al jugador.

e Speed: es la velocidad a la que va a correr el Espadachin hacia el Player.

e Awake, Attack y Run: Awake llama a la animacién de Idle, Run llama a la
animacién de correr y Attack a la de atacar. Ademas sirven para indicar que el
objeto estd realizando dicha accién.

El Espadachin necesita tener una referencia del objeto que se va a instanciar, que este
caso son los “swordHit”, que causan 1 de dafio si impactan en el Player.

Al igual necesita tener una referencia a un target, un objetivo, que este caso sera el
Player. Lo mismo referenciar donde se encuentra el objeto HitPoint y que cuando se
ataque, una se reproduzca un sonido a Volumen 1 (mdximo) de una espada siendo
utilizada.

Aqui podemos ver el cddigo de activacién del Espadachin para cuando tiene que ir a
atacar al Player:

void RangeGoAttack()

1
if(distanceABS < goAttack && distanceABS > wakeRange)
i
run = true;
if (run)
d
if(distance > @)
1
myBody.transform.Translate(Vector2.left * Time.deltaTime * speed);
myBody.transform.localScale = new Vector3(-1, 1, 1);
¥
if (distance < @)
1
myBody.transform.Translate(Vector2.right * Time.deltaTime * speed);
myBody.transform.localScale = new Vector3(1l, 1, 1);
¥
}
¥
}

Dependiendo de si el jugador se encuentra a distancia negativa o positiva, el
Espadachin se movera a la izquierda o a la derecha segun corresponda con la posicidon
del Player.
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El script EspadachinAttack se encuentra dentro del objeto RangeFight. Este script
simplemente es para llamar a la accion de Atacar cuando el Player entra dentro de este
RangeFight. El cédigo funciona de la misma manera que como con el Arquero en
AttackArrow, salvo que en vez de reconocer el objeto Arquero, reconoce al objeto

Espadachin.
e Matar a un Espadachin va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Espadachin:

Idle Run Attack

5.6.2 Piquero
Funciona exactamente que el Espadachin, debido a que estd creado a partir de él. La

diferenciacién principal entre el Espadachin y el Piquero se basa en el sprite que los
diferencia légicamente y en las dos siguientes propiedades, por todo lo demas, son

exactamente iguales.
e GoAttack: en vez de ser 4.5 como el Espadachin, la del Piquero es de 4.2
e Attack Interval: en vez de ser 1.75” como el Espadachin, la del Piquero es de 1”

e Matar a un Piquero va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Piquero:

Idle Run Attack
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5.6.3 Asesino

Funciona exactamente que el Espadachin y el Piquero. Las pequefias diferencias que
podemos encontrar son las siguientes:

o KnifeHit: el Asesino cuando impacta sobre el Player le causa 2 de dafio

e Attack Interval: el del Asesino es de 1”

e Matar a un Asesino va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Asesino:

Idle Run Attack

5.6.4 Ninja

Funciona exactamente que el Espadachin, el Piquero y el Asesino. Las pequeiias
diferencias que podemos encontrar son las siguientes:

MaxHealth: el Ninja posee 250 de vida, 50 mas que los anteriores

KatanaHit: el Asesino cuando impacta sobre el Player le causa 3 de dafio

Attack Interval: el del Ninja es de 1.25”

e Matar a un Ninja va a otorgar 10 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Ninja:

Idle Run Attack




5.6.5 Vikingo

Funciona exactamente que el Espadachin, el Piquero, el Asesino y el Ninja. Las
pequefias diferencias que podemos encontrar son las siguientes:

e MaxHealth: el Vikingo posee 550 de vida, el que mas vida de todo el juego

e SwordHit: el Vikingo causa 1 de dafio, al igual que el Espadachin y el Piquero

e Attack Interval: el del Vikingo es de 2”

Matar a un Vikingo va a otorgar 15 monedas al Player.

Aqui podemos ver unas capturas de las animaciones del Vikingo:

Idle Run Attack

5.7 Trampas y Elementos Daiiinos

Ademas de los enemigos, mientras el jugador estd jugando por un nivel, se va a
encontrar varios elementos que pueden llegar a causarle dafio e interponerse en su
camino e incluso, llegar a eliminarlo.

A continuacion se van a explicar brevemente esta clase de objetos que pueden llegar a
ser dafiinos para el jugador.

5.7.1 Spikes
Son los elementos dafiinos mas comunes en todo el juego. Se basan en ser unos
pinchos los cuales el jugador debera de esquivarlos saltando por encima de ellos. Si por

el contrario, cayera encima de estos, le causaran dafio al Player.

Una vez el Player este situado encima de un spike, no seguird recibiendo dano
conforme vaya transcurriendo el tiempo. Unicamente serd dafiado una vez.
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Aqui tenemos una pequefia visualizacion del aspecto que tienen los spikes:

5.7.2 Caiones

Por otro lado, tenemos los Cafones. La forma de atacar es muy similar a la que tienen
programa los enemigos de ataque a distancia dado que funciona de la misma manera:
instancian un objeto que es el que causa dafio, en este caso, una bomba, que si
impacta sobre el Player, causard 1 de dafo.

La diferencia es que los Cafiones estan en constante disparo: una vez empiece el nivel,
los cafiones disparan una bomba cada 5 segundos, asi hasta que sean eliminados, pues

eliminar un Cafién va a otorgar 5 monedas al Player.

Aqui tenemos una pequefia visualizacién del aspecto que tienen los cafones y las
bombas:

5.7.3 Trampas para Esquivar

El juego se compone de tres mundos: uno de hierba, uno de desierto y otro de nieve.

Para cada uno de estos mundos hay unas trampas que van a estar en constante
movimiento, de arriba hacia abajo y de abajo hacia arriba.

Cada objeto es independiente de otro igual, pues la configuracién de la velocidad a la
gue van a moverse va a depender del nivel en cuestién. Al igual que cada uno se va a
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mover hasta unos puntos completamente diferentes para asi dificultar el trayecto del
jugador dentro del nivel.

Estds trampas, si impactan con el jugador van a causarle 2 de dafio.

Aqui tenemos una muestra del cédigo que los tres objetos poseen:

void Update ()

{
if (dirup)
d
transform.Translate(Vector2.up * speed * Time.deltaTime);
¥
else
d
transform.Translate(-Vector2.up * speed * Time.deltaTime);
}
if(transform.position.y >= posl)
d
dirUp = false;
¥
if (transform.position.y <= pos2)
d
dirUp = true;
}
}

Tal y como se observa, el objeto se moverd hacia arriba a una velocidad constante y
cuando llegue al punto mas alto, cambiard de direccion hacia abajo, y asi
constantemente.

A continuacién una visualizacién de los tres objetos que van a estar asignados cada
uno a un mundo en especifico:

Mundo Hierba: Fuego Mundo Desierto: Serpientes Mundo Nieve: Copos de Nieve

II.II

|'| 'I
.-..
’ |

:|.|_ﬂ.

*Cabe destacar que el objeto que va a contener a los Copos de Nieve, estd compuesto

e |;.|:|

por muchos de ellos.
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5.7.4 Trampas que se caen

Las siguientes trampas se tratan en ser plataformas que sirven para el jugador avance
por el nivel, pero con la contra de que en el momento el jugador entra en contacto con
estas plataformas al cabo de un tiempo, caen al vacio y si el jugador no ha salto, este

cae con la plataforma, perdiendo todas las vidas.

Al igual que las trampas para esquivar, hay un tipo asignado para cada mundo del
juego.

Dependiendo del mundo en el que este el jugador, el tiempo que la plataforma va a
poder aguantar, se disminuye:

e Mundo Hierba: el tiempo es de 0.8”
e Mundo Desierto: el tiempo es de 0.7”
e Mundo Nieve: el tiempo es de 0.6”
Esto es para aumentar la dificultad del juego conforme se va avanza por el juego.

A continuacién una visualizacion de los tres objetos que van a estar asignados cada
uno a un mundo en especifico:

Mundo Hierba

Mundo Desierto

Mundo Nieve
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5.8 Elementos de los Niveles

Al igual que por los niveles hay objetos que sirven para intentar acabar con el jugador,
hay objetos que estdn para ayudarlo o simplemente obstaculizarlo pero sin causarle
dano.

5.8.1 Monedas

Hay montones de ellas repartidas por todos los niveles. Son esenciales para el
transcurso del videojuego, pues se necesita recoger al 100% el nimero de monedas
que posee el nivel para poder desbloquear el nivel siguiente.

Tal y como se ha comentado antes, matar enemigos o caiflones va a otorgar monedas
al jugador, pero todas las monedas que se encuentre el Player por el nivel le va a

otorgar 1 mads por cada moneda recogida.

Aqui tenemos una visualizacién del aspecto que poseen las monedas del juego:

5.8.2 Corazones

Al igual gue hay monedas, hay corazones repartidos por los niveles que sirven para que
el jugador recupere vidas perdidas.

Tal y como se ha comentado, no se pueden tener mas de 5 vidas, por lo que si se
recogen corazones teniendo el maximo de vida, estos desapareceran y no causaran

ningun efecto.

Aqui tenemos una visualizacidn del aspecto que poseen los corazones en el juego:

-48 -



5.8.3 Elevadores

Esta clase de objetos sirven a modo de ascensor para que el jugador pueda llegar a
zonas que se encuentran fuera de su alcance.

Funciona de forma similar a las trampas para esquivar, pero sin recibir dafio. El objeto
se mueve hasta un punto y cuando lo alcanza, se mueve en la direccién contraria y asi

constantemente durante todo el transcurso del nivel.

Aqui tenemos una visualizacién del aspecto que poseen los elevadores en el juego:

5.8.4 Pinchos

Estos objetos simplemente estan en el terreno de los niveles para molestar al jugador
y que el trayecto no sea todo el rato caminando.

Son objetos que no dafian al jugador. Unicamente debera de saltarlos y continuar.

Aqui tenemos una visualizacidn del aspecto que poseen los pinchos en el juego:

5.9 Edificios

Para adornar los niveles se han creado edificios. Estos estdn compuestos de muchos
objetos que les dan forma.

El jugador puede caminar por encima de ellos en la mayoria de ellos sin problema.

Podemos encontrar varios tipos: edificios, torres y puentes.
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5.9.1 Trampas para Esquivar

Dentro del juego encontramos hasta 5 tipos de edificios: 2 tipos de casas, 2 tipos de
tabernas y un edificio de barracones.

Aqui tenemos una visualizacidon del aspecto que poseen estos edificios dentro del

juego:

Casal Casa 2

Taberna 1 Taberna 2

Barracones
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5.9.2 Torres

Son los edificios principales a los que los elevadores van a llevar al jugador.

La parte superior es por donde el jugador puede andar. Normalmente esa parte estara
llena de monedas o de enemigos por lo que el jugador debera de estar atento para

cuando deba de subir a una torre.

Aqui tenemos una visualizacién del aspecto que poseen las torres dentro del juego:

- a2 & _& & &
Lt —

5.9.3 Puentes

Estos sirven para conectar terrenos o torres dentro de los niveles y podemos encontrar
de dos tipos: puente de cadenas o sin cadenas:

Aqui tenemos una visualizacién del aspecto que poseen los puentes dentro del
juego:

Puente con cadenas Puente sin cadenas

= ?_‘\4";., V. ¥ 5 N.’-“‘:Yr”?.
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5.10 Terrenos

Estos los objetos por los cuales el personaje va a estar en contacte contacto.
Representan el suelo de todos los niveles vy, tal y como se ha comentado, existen tres
mundos, por lo que el terreno va cambiando dependiendo del mundo en el que se
encuentre el jugador.

Para formar un sélido terreno hace falta la unidon de muchisimos objetos que se han
agrupado para lograr un resultado convincente dentro de los niveles.

A continuacién se van a mostrar los elementos basicos, mundo por mundo, con los que
se han montado todos los terrenos de todos los niveles.

En todos los mundos vamos a poder encontrar 5 tipos de elementos: el terreno
central, el terreno superior, el terreno izquierda, el terreno derecha vy la plataforma.

El jugador puede andar por todos menos por el terreno central, dado que estos son
mera decoracién dentro de los niveles.

5.10.1 Mundo Hierba

e Hierba Superior: es la parte superior de los terrenos en el mundo hierba. Son
donde principalmente va a estar en contacto el jugador cuando este
“Grounded”.

e Hierba Central: es mera decoracidn. Se situan todos por debajo de los objetos
de hierba superior.
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e Hierba lzquierda: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una
pequefia rampa. Se complementan con mas objetos como hierbas superiores y
hierbas derechas para formas terrenos sobresalientes.

e Hierba Derecha: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una
pequeiia rampa. Se complementan con mas objetos como hierbas superiores y
hierbas izquierdas para formas terrenos sobresalientes.

e Plataforma Hierba: estan puestas como terrenos que se encuentran flotando
en el aire. Sirven para que el jugador se desplace por el nivel.

5.10.2 Mundo Desierto

e Arena Superior: es la parte superior de los terrenos en el mundo desierto. Son
donde principalmente va a estar en contacto el jugador cuando este
“Grounded”.

1
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Arena Central: es mera decoracidn. Se situan todos por debajo de los objetos

Arena lzquierda: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una

de arena superior.

pequefia rampa. Se complementan con mas objetos como arenas superiores y

arenas derechas para formas terrenos sobresalientes.

y

Arena Derecha: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una
pequeia rampa. Se complementan con mas objetos como arenas superiores y
arenas izquierdas para formas terrenos sobresalientes.

A

Plataforma Arena: estan puestas como terrenos que se encuentran flotando en
el aire. Sirven para que el jugador se desplace por el nivel.




5.10.3 Mundo Nieve

e Nieve Superior: es la parte superior de los terrenos en el mundo nieve. Son
donde principalmente va a estar en contacto el jugador cuando este
“Grounded”.

¢ Nieve Central: es mera decoracidn. Se situan todos por debajo de los objetos
de arena superior.

o Nieve lzquierda: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una
pequefia rampa. Se complementan con mas objetos como nieves superiores y
nieves derechas para formas terrenos sobresalientes.

e Nieve Derecha: suelen utilizarse para elevar zonas de terreno. Son una
pequefia rampa. Se complementan con mds objetos como arenas superiores y
arenas izquierdas para formas terrenos sobresalientes.
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e Plataforma Nieve: estan puestas como terrenos que se encuentran flotando en
el aire. Sirven para que el jugador se desplace por el nivel.

N N

5.11 Objetos Decorativos
Para que los niveles queden mas atractivos para los jugadores, estos estan repletos de
pequefios objetos decorativos asi como: drboles, arbustos, rocas, setas, cactus,

mufiecos de nieve...conforme al mundo del nivel correspondiente.

Con estos objetos, el Player no puede interactuar dentro del juego. Simplemente son
meros objetos decorativos para atraer visualmente.

Aqui podemos ver una pequefia recopilacién de estos objetos:

¢ Mundo Hierba




¢ Mundo Desierto

e Mundo Nieve

5.12 Mdsica

Todo el videojuego estd compuesto por varias canciones con un toque de 8 bits,
gracias a la ayuda del programa GX SCC comentado previamente.

El juego consta de 7 canciones en total: una cancion para el Menu principal y para los
Selectores de Niveles y luego hay 6 canciones para los niveles en si.

Como el juego se compone de 24 niveles, cada 4 niveles suena una cancion diferente,
gue es lo mismo, que cada pantalla de Selector de Niveles.

El componente de sonido dentro de Unity esta colocado dentro de la Main Camera.
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AudioClip «Walkin The Sword Hero
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Bypass Effects L]

Bypass Listener Effects [_]

Bypass Reverb Zones [ |

Play On Awake

Loop

Priority 0. 1128
High Low

Volume ) |1

Pitch 9, 1

Stereo Pan ) 0
Left A Right

Spatial Blend @ 0
2D 3D

Reverb Zone Mix @ kE

Es un componente Audio Source en los que hay que colocar en la secciéon de AudioClip
la cancién correspondiente a la escena en la que estemos.

e Play On Awake: sirve para que, nada mas se inicialice la escena, comience a

reproducir la canciéon

e Loop: lo que hace esta opcién en poner en bucle la cancién, de tal forma que si
la cancién terminase de reproducirse dentro del nivel, volveria a comenzar de
nuevo y asi, sucesivamente hasta completar el nivel.

Estas dos opciones estan seleccionadas en todas las escenas de todo el videojuego.

5.13 Menu

Es la primera escena de todo el videojuego. Tal y como se disefié en la parte de Disefio,
el resultado final ha sido el esperado:

e Encontramos el cartel con el titulo del videojuego en grande y que llame a la
atencidn, ocupando gran parte de la escena.

o Debajo del cartel, se sitlan los tres botones con los que va a poder interactuar

el jugador:

¢ New Game: al darle comenzard el juego desde el principio eliminando
todos los datos borrados de partidas anteriores.
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¢ Load Game: ejecutard el juego con los datos guardados de anteriores
partidas dejando al jugador seguir por donde se quedd antes de salir
del juego.

X3

%

Exit Game: la aplicacion se cerrard y dejara de ejecutarse.

*Es la misma explicacion del apartado de Disefio: Menu

Aqui se puede observar una visualizacién del resultado final del Menu:

5.14 Selector de Niveles

Cuando el jugador selecciona en la pantalla de Menu tanto el botén de New Game o el
de Load Game es enviado a las escenas de Selectores de Niveles.

Si se dio a New Game, todos los datos guardados seran eliminados y se resetearan
todos los datos del juego. Si por el contrario se dio a Load Game, la escena aparecera

tal y como el jugador la dejo antes de salir del juego.

En las pantallas de selectores de niveles podemos encontrar varios objetos de
interaccion para los jugadores:
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*El resultado final es igual al disefiado en el apartado de Disefio.

e Botones de Selector de Nivel: son los objetos grandes con el nimero en su
interior. El niumero indica el nivel del juego. Cuando se tocan estos botones,
cargan el nivel correspondiente y envian al jugador a jugar dicho nivel.

e Botones de Transicion de Niveles: son los objetos con una flecha en su interior.
Sirven para avanzar o retroceder entre pantallas de selectores de niveles, pues
como se observa, solo se muestran 4 niveles por pantalla y el juego posee 24 en
total.

e Botdn de Salida: es el boton que se encuentra en la parte inferior que posee
una puerta en su interior. Al darle, el juego se cerrara, abandonando la partida.

e Tablas de Estrellas: debajo de cada nivel se puede observar que hay placas en
las que hay estrellas. Dependiendo del nimero de monedas que haya recogido
el jugador dentro del nivel, apareceran una, dos o tres estrellas. Es esencial
recoger el 100% de monedas de un nivel, pues es la Unica forma de
desbloquear el nivel siguiente.

Para una mejor comprension del funcionamiento de las estrellas de cada nivel, se va a
proceder una breve explicacién del cddigo, en este caso, del nivel 5 del juego:
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ger.coinsLS == @)

Starll5.SetActive(false);
Star2L5.SetActive(false);
Star3L5.SetActive(false);

}

if (LevelManager.coinsL5 >= 1 && LevelManager.coinsL5 <= 59)

d
LevelManager.nivel5_estrellas++;
Starll5.SetActive(true);
Star2L5.SetActive(false);
Star3L5.SetActive(false);

}

if (LevelManager.coinsL5 >= 60 && LevelManager.coinsL5 <= 100)

d
LevelManager.nivel5_estrellas += 2;
Starll5.SetActive(true);
Star2L5.SetActive(true);
Star3L5.SetActive(false);

}

if (LevelManager.coinslL5 == 101)

d
LevelManager.nivel5_estrellas += 3;
Starll5.SetActive(true);
Star2L5.SetActive(true)ﬂ
Star3L5.SetActive(true);
Mission_6.SetActive(true);

¥

Este codigo es una pequeia zona del script del menu_2 que contiene al nivel 5. En este
codigo se hace referencia a un script denominado LevelManager, que es un script que
contiene todas las variables estaticas del juego. Gracias a ellas se va a poder tener un
control del juego y de las partidas guardadas.

Como se observa, tenemos cuatro posibilidades: que no aparezca ninguna estrella,
una, dos o tres. Todo se define mediante las monedas recogidas. Cada nivel posee su
rango especifico para cada estrella, pues cada nivel posee un nimero total de estrellas
diferente.

Se marcan los cuatro rangos de aparicion de estrellas, y en el ultimo, el de tres
estrellas, se activa el siguiente nivel, en este caso, el nivel 6.

Cuando se devuelva a la pantalla de selector de niveles, viniendo desde un nivel que se

ha completado al 100%, el siguiente nivel aparecera segun al primer caso del cddigo,
aparecera una tabla completamente vacia pues el valor de las monedas aun es 0.
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5.15 Menu de Pausa

El mend de pausa se activa cuando desde dentro de un nivel, el jugador toca el botdn
situado en la esquina superior izquierda.

Cuando el jugador toca dicho botdn, el juego se detiene mostrando cuatro botones
con las siguientes funciones, las mimas descritas en el apartado de Diseflo: menu de

pausa.

e Resume: al darle inmediatamente el juego se reanudard y podrd seguir
jugando

e Restart: al darle, el nivel volvera a empezar desde el principio, se reseteara

e Main Menu: al darle saldra del nivel en cuestién volviendo a la vista del
selector de niveles

e Quit: detendra la aplicacion por completo, cerrandola y saliendo del juego

Cuando el botén de pausa es tocado, desaparece hasta que juego vuelva a ser de
nuevo reanudado.

Aqui podemos contemplar una visualizacién del resultado de la pantalla de menu de
pausa dentro del juego:
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6 RESULTADOS

Con toda la implementacion realizada, el juego esta finalizado.

Posteriormente se van a exponer unas capturas de pantalla, una por mundo, para una
mejor visualizacion de la implementacion.

También se va a tratar el tema de la comercializacién, de cémo el proyecto se ha
acabado subiendo a la plataforma Play Store, para que asi todo el mundo pueda
descargarse el juego y disfrutar de un rato de entretenimiento, ademas del estudio de
mercado realizado para ver a qué publico estd dirigido este videojuego.

6.1 Capturas de pantalla

A continuacion se van a presentar varias capturas de pantalla del juego, a poder ser
una captura por mundo, para una mejor visualizacién de estos.

En estas capturas se van a poder observar los estados de los objetos, los personajes...
e MUNDO HIERBA
i N : S PR
11 5\ avivivivl
*h. "* l .
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e MUNDO DESIERTO
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6.2 Comercializacion y Mercado: Play Store
El objetivo principal del videojuego es subirlo a la plataforma de Play Store.

Para poder subir una aplicacién o un juego a Play Store hay que crearse una cuenta de
Desarrollador en la que hay que pagar 256.

Una vez registrado hay que seguir toda una serie de pasos especificos para que la
aplicacion pueda ser subida con éxito.

El juego se ha catalogado como juego de aventuras y apto para todos. La clasificacion
del contenido del juego, Google lo ha acabado catalogando de la siguiente forma:

e LB

Todas estas imagenes representan que en todo el mundo, este juego es apto para todo
el publico.

Aqui podemos ver una visualizacién del resultado final de la aplicacién subida a Play
Store:

g Aplicaciones Categorias v Inicio Mas populares Novedades

Mis aplicaciones

Walkin The Sword Hero

Tienda
GalloGames Aventura L8 8 8 & i)
PEGI 3
Juegos 2
£ i @ Esta aplicacion es compatible con algunos de tus dispositivos
Familiares N

Seleccién de nuestros
expertos

Cuenta

Mi actividad de Play
Mi lista de deseos
Canjear

Comprar tarjeta regalo

Guia para padres



7 TRABAJO FUTURO

Los posibles trabajos futuros para la aplicacién son los siguientes:

e Ampliacién de nuevos mundos, lo que implica la creacién de nuevos niveles y
de nuevos enemigos

e Incorporacién de las herramientas de Google Play Services: esto seria vincular
el juego a cuentas de redes sociales como Facebook o Twitter, dado que el
juego estd teniendo éxito entre los jugadores.
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