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Resum

El projecte tracta d'un videojoc de lluita fet en Unity amb 'opcié de multijugador
online.

El motor grafic Unity servix com a ferramenta principal que actuara d’interficie visu-
al, el que permetra crear el videojoc de combat en tercera persona i arran d’aixo integrar
els continguts d’autor necessaris per a dissenyar el videojoc. Complementariament es
realitza una tasca d’analisi de 1'oferta de motors de comunicacié que permetra integrar
un sistema de multijugador online al videojoc i que incloga diversos servicis que faciliten
realitzar proves sobre el funcionament d’este sistema multijugador.

Paraules clau: Videojoc, Joc de lluita, Multijugador online, Unity, Online, Combat, C#

Resumen

El proyecto se trata de un videojuego de combate con opcién a multijugador en linea
desarrollado en Unity.

El motor gréfico Unity sirve como herramienta principal que actuaréd de interfaz vi-
sual para poder crear el videojuego de combate en tercera persona e integrar los conteni-
dos de autor necesarios para disefiar el videojuego. Complementariamente se realiza una
tarea de andlisis de la oferta de motores de comunicacién que permitird integrar un sis-
tema de multijugador en linea al videojuego y que incluya varios servicios que faciliten
realizar pruebas sobre el funcionamiento de este sistema multijugador en linea.

Palabras clave: Videojuego, Juego de lucha, Multijugador en linea, Unity, Online, Com-
bate, C#

Abstract

This project is about a fighting video game with online multiplayer made in Unity.

The Unity game engine serves as the main tool that will act as a visual interface to cre-
ate the third-person combat video game and integrate the necessary resources to design
the videogame. In addition, an analysis of the offer of communication engines that will
allow the integration of an online multiplayer system to the videogame and that includes
several services that will facilitate testing the operation of this online multiplayer system.

Key words: Video game, Fighting game, Online multiplayer, Unity, Online, Combat, C#
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CAPITULO 1
Introduccién

1.1 Motivacion

La industria de los videojuegos es uno de los sectores econémicos con més auge y que
més dinero genera actualmente. Con el paso del tiempo, y especialmente este tltimo afio,
mas y més personas se ven inmersas en este medio de entretenimiento. Este crecimiento
en la industria tiene sus razones, siendo un par de ellas el amplio catdlogo de juegos
cuyo precio es cada vez mds accesible y también la amplia tematica que pueden llegar a
abarcar.

A cada jugador le gustan los videojuegos por diferentes motivos. Desde adolescentes
que dedican cuatro horas diarias a disparar a otros jugadores por la emocién que supone
competir en linea, hasta docentes que emplean treinta minutos de su limitado tiempo
juntando caramelos en su teléfono movil con tal de desbloquear otro nivel y descansar
un poco de la reciente jornada laboral.

Este proyecto tiene la intencion de describir el proceso técnico y creativo de un video-
juego de accién en tercera persona centrado en combates en linea.

1.2 Objetivos

El objetivo de este TFG es desarrollar una primera version viable de un videojuego
multijugador en linea. Una vez terminado el MVP!, la idea seria distribuirlo de forma
gratuita en paginas como Itch.io’ donde jugadores de diferentes partes del mundo lo
puedan probar y expresar sus opiniones acerca del juego.

IMVP significa minimo producto viable
2Pagina web de Itch.io: www.itch.io


https://itch.io/

CAPITULO 2
Estado del arte

Los videojuegos en linea no son ninguna novedad, en el mercado ha habido este tipo
de videojuegos desde la década de los 90 con titulos como Doom!, Ultima Online’ o
Counter-Strike®. Poco tuvo que cambiar para que este género conquistara a millones y
millones de jugadores por todo el mundo. A dia de hoy es inegable el hecho de que la
tecnologia ha cambiado mucho en los tltimos veinte afios. Desde el ADSL hasta la fibra
optica, de velocidades como 56Kbps* hasta velocidades 300 Mbps® o incluso mas.

Tagh erte dafusa

Figura 2.1: Counter-Strike en 1999

uego de disparos en primera persona creado en 1993

2MMORPG creado en 1997 basado en la saga de viodejuegos Ultima
3Famoso juego de disparos en primera persona creado por Valve en 1999
#Kilobits por segundo.

51 Mbps equivale a 1.000 kilobits por segundo



Eso implica que jugar en linea con personas de todo el globo es mucho mas ficil
y accesible actualmente que hace veinte afios. Ademds de eso, diariamente se factura
una gran cantidad de dinero en la industria de los videojuegos, especialmente cuando
se tratan de videojuegos multijugador en linea, basta mirar a juegos como «League of
Legends»® o Fortnite”, dos de los videojuego més populares en el mercado, y ambos son
«free-to-play»°.

Para seguir hablando de los videojuegos en linea, primero es importante explicar el
concepto de «microtransacciones»:

» Las microtransacciones son el modelo de negocio principal de los videojuegos on-
line free-to-play. Consisten en que el juego es gratuito para todo aquél que quiera
jugarlo, y una vez dentro del juego, suelen haber mercados virtuales totalmente op-
cionales donde se venden aspectos, iconos o cualquier tipo de cosmético para los
personajes del juego.

Este modelo de negocio es tan popular y tan efectivo que League of Legends recaudé
dos mil millones de ddlares en el afio dos mil diecisiete.

Figura 2.3: Diferentes cosméticos para el personaje «Ezreal» de League of Legends

®Es un videojuego del género multijugador de arena de batalla en linea y deporte electrénico desarrollado
por Riot Games

"Fortnite lanzado en 2017 y desarrollado por la empresa Epic Games

8Juegos para PC, smartphone y tablet que se ofrece de forma gratuita y que, en principio, se pueden jugar
sin coste adicional
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2.1 Critica al estado del arte

En la industria de los videojuegos existen titulos con ideas buenas, mecanicas inno-
vadoras y mucho potencial y, debido a malas decisiones de negocio, no estan teniendo el
éxito que podrian llegar a tener. Ese es el caso de Ubisoft con For Honor.

For Honor’ es un videojuego que tuvo mucha popularidad en su fecha de estreno
debido a su original mecanica de combate pero que, afio tras afio, va perdiendo més y
mas jugadores que deciden probar contenido nuevo. El primer problema del juego esta
en que no sigue el modelo Free-to-play con microtransacciones que hemos mencionado
previamente. De hecho, el precio de este juego suele rondar facilmente los 30€, salvo
cuando hacen rebajas. Personalmente opino que los servidores de For Honor tendrian
muchos més jugadores activos a dia de hoy si se hubiera adaptado el juego al mercado
actual.

For Henor For Honor

Standard Edition Starter Edition

Desde 7,50’6 2000& 6,00€ H00€

Figura 2.4: Precio de la tienda oficial de Ubisoft

Debido a esto, se ha decidido crear desde cero un videojuego de combate en tercera
persona con opcién a multijugador en linea usando como mecanica principal el sistema
de combate direccional.

9Pagina web For Honor: www.ubisoft.com/es-es/game/for-honor


https://www.ubisoft.com/es-es/game/for-honor

CAPITULO 3
Analisis del problema

Antes de empezar cualquier tipo de trabajo es preciso analizar los requisitos y es-
tudiar las diferentes formas de abordar sus problemas y necesidades. Temas a tener en
cuenta son: el tiempo de desarrollo, el presupuesto necesario para llevar a cabo el pro-
yecto, las tecnologias y soluciones que se van a utilizar, entre otras cosas. En este capitulo
se expondrd de forma detallada las distintas ideas y soluciones que han habido en el
tratamiento de este videojuego.



3.1 Analisis del mercado 6

3.1 Analisis del mercado

A continuaci6n se analizaran los diferentes videojuegos, ideas y mecénicas' del mer-
cado que han servido de inspiracién para llevar a cabo este proyecto. La idea principal
de esta seccién es contrastar los puntos y caracteristicas més importantes de cada juego e
implementar una combinacién de dichas caracteristicas en este proyecto.

Las caracteristicas mencionadas a continuacién fueron elegidas segtin los puntos que
se quieren alcanzar en este proyecto.

3.1.1. For Honor - Ubisoft

For Honor, desarrollado por Ubisoft, es la fuente de inspiracién principal para la me-
canica de combate en tercera persona: el sistema de combate direccional. Este sistema de
combate es sencillo: el jugador dispone de un espacio abierto en el que combatir contra
un enemigo. El jugador puede fijar su vista en dicho enemigo y elegir en qué direcciéon
atacar. Las opciones son: izquierda, derecha y arriba. Lo interesante de este sistema de
combate ocurre cuando un jugador ataca a otro por uno de los tres lados y el otro tiene
el arma en esa misma posicién. Cuando eso ocurre, el segundo jugador bloquea satisfac-
toriamente el ataque del primero. En caso contrario, el primer jugador consigue evadir la
defensa del segundo llegando a hacerle dafo.

Ouick Chat

Figura 3.1: Sistema de combate direccional implementado por Ubisoft

!las mecanicas son las dindmicas que media entre las reglas de juego y la experiencia del jugador
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3.1.2. Saga Souls - FromSoftware

Esta saga’ sirve de inspiracion por su gran ambientacién y el magnifico trabajo que
hace con la atmosfera del juego, llegando a crear mucho misterio, ansiedad y peligro en
algunos tramos del juego. El detalle mas importante de su sistema de combate es el com-
promiso del jugador con sus ataques. En titulos como «Bayonetta» o «Genshin Impact»
las animaciones pueden ser canceladas para aumentar el dafio de un combo o incluso
resguardarse de una embestida enemiga. En la saga Souls, en cambio, las animaciones
duran su ciclo completo, eso requiere que el jugador piense antes de actuar. Cuando se
realiza un ataque, no se puede realizar ninguna otra accién hasta que su animacién ter-
mine. Eso deja expuesto al jugador y es ahi donde reside la mayor parte de la emociéon
del juego.

Figura 3.3: Modo multijugador online de Dark Souls

2Pagina web FromSoftware: www.fromsoftware.jp/ww


https://www.fromsoftware.jp/ww/
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3.1.3. Hollow Knight - Team Cherry

Hollow Knight’ es un videojuego «indie»* publicado en 2017 por Team Cherry. Se
trata de un «metroidvania»’ con un estilo artistico muy particular, una dindmica bien
equilibrada entre la exploracién y los enfrentamientos, y con una ambientacion fantastica
debido a su apartado musical. Cada zona de Hollow Knight tiene su propia personalidad,
su propia paleta de colores y tema musical haciendo asi que cada demarcacién se sienta
Unica y especial.

Figura 3.4: Protagonista de Hollow Knight en Bocasucia

3.1.4. Comparacion de caracteristicas

] Caracteristicas/Juego \ For Honor \ Dark Souls \ Hollow Knight ‘

Ambientacién consistente
Animaciones no cancelables
Banda sonora inmersiva
3D
Personaje customizable
Sistema de subida de niveles
Arbol de habilidades
Modo historia
Modo multijugador online
Disefio de nivel interconectado
Mecanicas de juegos plataforma
Pocas pantallas de carga
Mundo explorable e interesante
Historia adaptativa
Dialogo activo

N R R R R R A R A R R A R AN A
IR IANENEIRENEANENEIANANENENENEN
I ANENENEN A ENENEN R ENANEN

Tabla 3.1: Tabla comparativa de los diferentes videojuegos estudiados

Como conclusioén, los puntos mds importantes para este proyecto son: un mundo
explorable e interesante, historia adaptativa con didlogo activo para el jugador, una
ambientacién consistente junto a un buen sistema de combates con animaciones que
no se pueden cancelar, y por dltimo una banda sonora inmersiva en un entorno 3D. La
idea principal de este proyecto es mezclar cada uno de estas caracteristicas recogidas de
diferentes obras y crear una experiencia nueva, visualmente bonita, inmersiva, intensa,
interesante y entretenida para sus jugadores.

3P4gina web de Team Cherry: www.teamcherry.com.au
4Independiente
5Género de videojuego de accién y aventura basado en un concepto de plataformas no lineal


https://www.teamcherry.com.au/
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3.2 Motor de videojuego

Un motor de videojuego es un programa software que dispone de diferentes herra-
mientas que facilitan y agilizan el desarrollo de un juego. Estos motores se suelen encar-
gar de muchas tareas complejas y necesarias en juegos. Por ejemplo: sistema de detecciéon
de colisiones, motor de fisicas, motor de renderizado gréfico (2D y/o 3D), sistema de so-
nidos, sistema de redes, animaciones y muchas otras cosas.

Figura 3.6: Motor de videojuegos Lumberyard de Amazon

Utilizar soluciones ya programadas, disefiadas y probadas por un equipo dedicado,
evitando asi «reinventar la rueda» y aumentar los costes temporales, es la mayor ventaja
que proporciona utilizar un motor de videojuegos existente. Por ese motivo, afio tras afio,
muchas personas deciden empezar en el desarrollo de videojuegos.
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3.2.1. Opciones

En este apartado del documento se hablard de las diferentes opciones y particulari-
dades de los motores de videojuegos disponibles en el mercado y segtin eso se hard una
eleccion para la herramienta que se utilizara en este proyecto.

= Unreal Engine 4: se trata de uno de los motores de videojuegos multiplataforma
2D y 3D mads conocidos y utilizados, estando en el mercado desde 1998. Muchos
titulos «Triple A» fueron hechos usando Unreal Engine. En Unreal se trabaja en
«C++» lo cual proporciona a los programadores muchisima libertad y capacidad de
optimizacion al ser un lenguaje de programaciéon muy eficiente. Otro punto a favor
de Unreal Engine® estd en la alta calidad grafica de los productos finales. Todos los
recursos de Megascans7 son totalmente gratuitos para sus usuarios.

Quixel Create a Photorealistic
MEGASCANS World in UE4

Figura 3.8: Bosque hecho con recursos escaneados de Megascans

éPagina web de Unreal Engine: www.unrealengine.com
"Megascans es una aplicacién de escritorio y una libreria online de escaneados 3D de muy alta resolucién.


https://www.unrealengine.com/en-US/
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= Godot: es la opcién de cédigo abierto mas popular del mercado, se trata de un mo-
tor para juegos 2D y 3D, desarrollado por la comunidad de Godot® y publicado con
la Licencia MIT. Los proyectos creados se pueden exportar a Windows, OS X, Li-
nux, Android, iOS y HTMLS5.

« C @ QO & nitpsiieditor.godotengine.org/releas

w ® In @ =

(L e eim el e v e el ) e]u o]
(et el el e e ) el of

WWWWWWWQ
g g

Figura 3.10: «Garden Path» es un juego hecho con Godot

8Pagina web de Godot: www.godotengine.org


https://godotengine.org/
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= Unity: sin duda se trata de la opcién mas popular entre los desarrolladores inde-
pendientes. Es un motor de videojuego multiplataforma creado en 2005 por Unity
Technologies’. Cuenta con un amplio catédlogo de assets'’ gratis y de pago en su
tienda online (la Asset Store), mucha documentacién y videos tutoriales por todo
internet, lo cual lo convierte en una buena herramienta para empezar en el desarro-
llo de videojuegos.

Figura 3.12: «Ghost of a Tale» es un juego hecho con Unity

9Pagina web de Unity: www.unity.com/es
19Son recursos utilizados para hacer videojuegos que pueden ser modelos 3D, musica, animaciones y etc.


https://unity.com/es
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= GameMaker Studio 2: es un motor de videojuegos centrado en el renderizado de
gréficos en 2D. A diferencia de los motores previamente mencionados, GameMaker
Studio 2 no es del todo gratuita ya que es necesario pagar mensualidades con tal de
exportar los proyectos a cualquier tipo de plataforma. La ventaja que tiene sobre su
competencia reside en lo fécil que es crear un proyecto teniendo muy pocos o nulo
conocimiento de programacion.

Figura 3.13: Editor GameMaker Studio 2

Figura 3.14: «Hyper Light Drifter» es un juego hecho con GameMaker Studio 2
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3.2.2. Comparaciones y decision final

Comparaciéon de motores de videojuegos

| Unreal Engine 4 | Godot | Unity | GameMaker Studios 2

Open-source

Gratis (o de coste bajo)

Exportacion gratuita

2D

3D

Herramienta de animaciones

Interfaz amigable e intuitiva

Beginner Friendly

Multiplataforma gratuito

Ligero

Comunidad extendida

AN RN I R ENENENENEN Y
EIRSANANENENENENENENANEN
AN RN I R ANENENENEN Y
XININ XN NN XN X %%

Experiencia previa del equipo

Tabla 3.2: Tabla comparativa de los diferentes motores de videojuegos estudiados

Se ha decidido abordar este proyecto utilizando Unity Engine como motor de video-
juegos. Los motivos detras de esta decisién han sido los siguientes:

» Unity cuenta con la comunidad mds extendida de desarrolladores
= El equipo cuenta con experiencia previa utilizando este motor

= Es de muy bajo coste (gratis en caso de haber ganado menos de cien mil délares en
los ultimos doce meses)



3.3 Juego en linea 15

3.3 Juego en linea

Para construir un multijugador en linea es necesario tener un servidor donde los ju-
gadores se pueden conectar y compartir partida. Este proyecto pretende abarcar este pro-
blema de forma de forma sencilla y barata debido al cercano plazo de entrega. Para ello
es necesario mirar las posibles opciones.

3.3.1. Opciones

Las posibles herramientas para crear un juego con multijugador en Unity son:

= Photon Unity Networking (PUN) de PhotonEngine: PUN es una solucién bien in-
tegrada con el motor de Unity y sus diferentes componentes como las animaciones,
posicién y rotacion en el espacio tridimensional.

* Ventajas: PUN estd disefiado para ser trabajado con Unity desde el editor afia-
diendo unos pocos componentes y creando el c6digo oportuno es posible crear
y sincronizar las partidas con mucha facilidad.

* Desventajas: No es de c6digo abierto y la opcién de «hosting»!'! gratuita no
es muy potente. Se puede montar un servidor propio utilizando PUN pero la
tnica opcién disponible es hacerlo en Windows Server 2012.

N2

2 photon

UNITY NETWORKING

Sy,

Figura 3.15: Logo de Photon Unity Networking

11Se trata de alojamiento web para poder almacenar informacién, imagenes, video, o cualquier contenido
accesible via web



3.3 Juego en linea 16

= Nakama de Heroic Labs: Nakama se trata de un servidor de videojuegos escalable
y de codigo abierto.

* Ventajas: Es totalmente de c6digo abierto, lo cual implica que los tinicos gastos
del multijugador en linea vendra del hosting del servidor. Se puede utilizar en
proyectos que no formen parte de Unity.

* Desventajas: Los precios del hosting por parte del equipo de Heroic Labs es
muy elevado.

G Nakama

Open-source realtime server
for apps and games

Figura 3.16: Logo de Nakama

= Mirror Networking de Vis2k: consiste en un proyecto de cédigo abierto para crear
servidores multijugadores online para el motor de videojuegos Unity.

* Ventajas: Estd pensado y disefiado para ser compatible con Unity. Fue hecho
para soportar un gran ntimero de jugadores en linea, tipico de un MMORPG'?

¢ Desventajas: No cuenta con ninguna solucién de hosting, ni siquiera de pago.
En caso de utilizar Mirror, es necesario alojar y mantener el servidor obligato-
riamente.

™M

Figura 3.17: Logo de Mirror Networking

12Videojuegos de rol que permite interactuar con otras personas que juegan de forma simultanea.



3.3 Juego en linea 17

3.3.2. Solucién para el multijugador online

Comparacién de frameworks multijugador online
| PUN | Nakama | Mirror Networking

Open-source
Version gratuita
Dispone de servicio de alojamiento web
Se puede alojar en servidores propios
Buena documentacién
Beginner friendly
RPC
Disefiado para Unity
Ligero
ubp
TCP
Multiplataforma

ANENANE ENENENENENENENES
ANRNANANENENENENENENANEN

AN NN ENENENENANESANEN

Tabla 3.3: Tabla comparativa de los diferentes frameworks para hacer el multijugador en linea

Segtn las caracteristicas comparadas con la informacién obtenida en la pagina web
oficial de cada proveedor, se ha elegido Nakama como solucién para este proyecto.

3.3.3. Servicio de alojamiento

A dia de hoy montar complejas infraestructuras con tal de disponer de servidores web
no es la tinica opcién disponible. El alojamiento en la nube!® permite un rapido desplie-
gue de servicios omitiendo cuestiones complejas y agotadoras como el mantenimiento,
escalabilidad, disponibilidad e incluso ubicacién fisica de las maquinas. Existen servicios
que se encargan de todas estas dificultades y complicaciones a un precio muy asequible.
A continuacién se hablara de las posibles opciones que se han tenido en cuenta en la
produccién del backend'* del multijugador online de Melilac.

= Microsoft Azure: la solucién de médquinas virtuales de Azure es un servicio de
computacién en la nube creado por Microsoft cuyo objetivo es el de montar, des-
plegar y administrar aplicaciones y servicios web.

AAzu re

Figura 3.18: Microsoft Azure

13L0s servicios en la nube son infraestructuras que alojan los proveedores externos y que se ponen a
disposicién de los usuarios a través de Internet.
14Es 1a parte de un servicio tipicamente web que se encarga de que toda la 16gica de funcionamiento
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= Amazon Web Services (AWS): es una coleccién de servicios web (como EC2'°, Lamb-
da'®, Route53!”, entre otras) que en conjunto forman una plataforma de compu-
tacion en la nube.

amazon EC 2

Figura 3.19: AWS EC2

Comparacioén de servicios en nube
\ AWS \ MS Azure

Open-source
Gratis por tiempo limitado
Gratis segtn tipo de instancia
Buena documentacién
Mas eficiente con el uso de CPU
Mejor control de la memoria

AR IRNERNE IR
R NN SN

Tabla 3.4: Tabla comparativa de los diferentes servicios en cloud computing

Y por ultimo es necesario elegir la relacion entre cliente y servidor.

= Server-Authoritative Multiplayer: Es un término que se utiliza cuando la autoridad
y control sobre la partida y todo lo que ocurre lo dictamina el servidor.

* Ventajas: es muy complicado hacer trampas. Todos las personas conectadas
juegan a la partida tal y como lo dice el servidor.

* Inconvenientes: la implementacién es complicada y es necesario implementar
un algoritmo de prediccién de estados para reducir la latencia'® de las parti-
das.

= Client-Authoritative Multiplayer: Término aplicado al funcionamiento de las parti-
das multijugador online en que la autoridad y control sobre la partida esté repartida
entre todos los clientes conectados a la sesion.

* Ventajas: rdpida implementacién, no es necesario implementar ningtn algo-
ritmo de prediccion de estados. A la larga acaba siendo mds barato ya que el
servidor los costes computacionales.

¢ Inconvenientes: es muy fécil hacer trampas ya que cada cliente es el encargado
de modificar, almacenar y distribuir los datos de su instancia.

Para un juego en tiempo real donde cada fotograma de animacién importa, es muy
recomendable usar la estructura donde la autoridad de la partida la tiene el servidor. Eso

I5EC2 permite a los usuarios alquilar computadores virtuales en los cuales pueden ejecutar sus propias
aplicaciones.

16 AWS Lambda es una plataforma informatica sin servidor impulsada por eventos

17 Amazon Route 53 es un servicio de sistema de nombres de dominio escalable y de alta disponibilidad.

18]a latencia de red es la suma de retardos temporales dentro de una red.



3.3 Juego en linea 19

evita muchos problemas como las trampas y la sincronizacién errénea de las partidas.
El problema de esta solucién al multijugador reside en que es mucho més compleja la
implementacién de dicho servidor, es necesario implementar un algoritmo de prediccién
de estados y eventualmente acaba teniendo costes més elevados.

La solucién ideal para un juego como Melilac seria el despliegue de un servidor au-
toritario que controle los valores oportunos de cada jugador como la posicién, rotacién,
animaciones y etc. Por cuestion de eficiencia se ha elegido el modelo mas sencillo y ba-
rato «client-authoritative» donde cada cliente se encarga de actualizar los valores de su
partida y distribuirlo por la red para que los demds clientes puedan sincronizarse.

En resumidas cuentas se trata de una red P2P centralizado'’ que se encarga de distri-
buir la informacién entre todos los clientes. La mayor desventaja del funcionamiento de
este servidor estd en que las partidas en linea no funcionan correctamente en caso de que
alguno de los dos jugadores tenga una mala conexién o un ordenador poco potente.

- .
- .

Figura 3.20: Estructura P2P centralizado

19 Arquitectura monolitica en la que todas la comunicacién se hacen a través de un tnico servidor que
sirve de punto de enlace entre dos o mas nodos.
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3.3.4. Decision final

Para este proyecto se utilizara el motor de videojuegos Unity debido a la experiencia,
familiaridad y la comodidad que se cuenta con esta herramienta. Respecto al multiju-
gador online se ha optado por Nakama de Heroic Labs ya que es de c6édigo abierto y
totalmente gratis. Para alojar dicho servidor en cuestion se ha elegido el servicio en nube
de Amazon Web Services.

3.4 Plataforma destino

La plataforma destino para este proyecto es Windows 10 ya que es el PC? es la pla-
taforma mads facil de exportar y probar, ya que el equipo de desarrollo no necesitaria
invertir en diferentes consolas.

3.5 Analisis DAFO

Se trata de una herramienta de gestién que proporciona informacién necesaria para la
implementacién de acciones y medidas correctivas, y para el desarrollo de proyectos de
mejora facilitando asi las decisiones estratégicas de mercado. El nombre DAFO, corres-
ponde a los cuatro elementos que se evaltian en el desarrollo del andlisis: las debilidades,

amenazas, fortalezas y oportunidades.

Debilidades

\ Fortalezas

El equipo de desarrollo es muy pequefio
y, sin presupuesto, a largo plazo con una
dedicacién completa el proyecto es préc-
ticamente insostenible

Al tratarse de un producto independien-
te, el precio de venta es bastante inferior
al estandar de sesenta euros, lo cual nos
proporciona una ventaja en el mercado.

Al empezar de cero y sin ningun tipo
de fama o reconocimiento, es complicado
dar a conocer el producto y hacer que al-
cance un gran nimero de personas

El juego aporta ideas nuevas con mucha
experimentacién, cosa que no suelen ha-
cer los grandes titulos. Eso haria que des-
tacaramos en el mercado.

Tabla 3.5: Tabla del andlisis interno DAFO

] Amenazas

\ Oportunidad

El mundo de los videojuegos estd com-
puesto por grandes titanes con un gran
equipo de desarrollo detrds y mucho pre-
supuesto. Ser reconocido cuando existen
companiias que sacan mucho contenido en
muy poco tiempo es muy dificil ya que el
producto podria acabar siendo olvidado o
ignorado junto a muchos otros titulos

Debido a la situacién vivida a lo largo
de este curso con el confinamiento y la
pandemia, muchas personas se han vis-
to con mds tiempo libre y han decidido
invertirlo jugando juegos nuevos. De he-
cho, Steam ha reportado un gran aumento
en el nimero de usuarios activos este dos
mil veinte a causa del Covid-19.

Tabla 3.6: Tabla del anélisis externo DAFO

20«Personal computer», ordenador personal. Habitualmente es un equipo de sobremesa.




CAPITULO 4
Desarrollo

4.1 Relacion del trabajo desarrollado con los estudios cursados

La relacion principal de este proyecto con los estudios cursados esta en el hecho de
que, desarrollar un videojuego es desarrollar un producto software, y, como todo desarro-
llo software de calidad, es necesario hacer una planificacién del trabajo eficiente, realista,
ordenada, siguiendo pautas y haciendo uso de buenas précticas.

A continuacién se expondrd la planificaciéon de las tareas, los objetivos iniciales del
proyecto y cémo ha evolucionado al largo del tiempo.

Una de las primeras necesidades del proyecto es establecer la metodologia del proce-
so de desarrollo. Se ha decidido utilizar la metodologia agil Scrum para el desarrollo de
este proyecto por varios motivos:

= Sprints: separar la cadencia de trabajo en sprints asegura que al final de cada uno
haya un incremento significativo en el desarrollo del producto.

= Tiempo de desarrollo: cuando el equipo requiere de un MVP y el tiempo es un
factor muy presente, utilizar Scrum en lugar de Kanban es una buena idea ya que
se separan las unidades de trabajo mas importantes para el MVP en los primeros
sprints. Dichas unidades de trabajo no se pueden cambiar a otro sprint, asegurando
asf la integridad del MVP.

» Kanban es de flujo continuo: este flujo de trabajo tiene sentido para desarrollos
continuos sin restricciones de tiempos y mayor libertad con las tareas o unidades
de trabajo, esta metodologia es muy ttil para proyectos de mantenimiento pero no
tanto en proyectos de desarrollo a corto plazo como es el caso de Melilac.

21
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4.2 Organizacioén del trabajo. Scrum.

Se disponia de aproximadamente sesenta y tres dias para realizar el desarrollo de
este proyecto. Teniendo eso en cuenta se ha decidido dividir el trabajo en tres sprints de
veintitin dfas. Se ha utilizado la herramienta Trello' y eventualmente se hizo el cambio a
ClickUp? como herramienta de organizacion y el control de tiempos, sprints y unidades
de trabajo.

Otro factor a tener en cuenta es el tamafio del proyecto. La idea original era hacer un
juego con una campafia principal que incluyera mas de diez horas de contenido obliga-
torio, muchas misiones secundarias para aumentar la duracién de la camparia principal
con contenido diferente y entretenido y, por tltimo, un modo multijugador online donde
los jugadores pudieran competir el uno contra el otro.

La parte més compleja del este proyecto sin duda es la campana principal, llegando a
una estimacién de unas mil doscientas horas de trabajo aproximadamente. Por ese moti-
vo se ha decidido omitir esta parte del videojuego en la realizacién de este trabajo de fin
de grado.

4.2.1. Estableciendo roles

Ya que el equipo estd formado por un solo desarrollador y ese mismo desarrollador
es el Product Owner, la asignacién de roles no es nada compleja.

4.2.2. Sprint1l

El primer sprint del proyecto empieza el 01/06 y termina en el 22/06. Ambos dias
incluidos. El objetivo principal de este sprint era crear un «PlayableCharacter»®. Eso in-
cluye:

» Personaje 3D con animaciones y un sistema de movimiento que le permite moverse
por el entorno.

Figura 4.1: Modelo de los personajes

1Pégina web de Trello: www.trello.com
2Pagina web de ClickUp: www.clickup.com
3Personaje que se puede mover y que interactda con el entorno


https://trello.com/
https://clickup.com/
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= Los tres estados principales de los jugadores: explorando, combatiendo, muerto y
sus animaciones correspondientes

El estado «Explorando» es el primer estado en el que se puede encontrar el Playa-
bleCharacter. Es el estado que mas libertad proporciona. El jugador puede controlar
libremente la cdmara y moverse por todo el terreno. Es bueno para observar zonas
y conocer el entorno.

Figura 4.2: Estado A: Explorando

El estado «Combatiendo» es el segundo estado en el que se puede encontrar el
PlayableCharacter. Es el estado que permite el combate entre PlayableCharacters.
Desde este estado se tiene acceso al combate direccional, esquivas, ataques y blo-
queos.

Figura 4.3: Estado B: Combatiendo

El estado «Combatiendo» es el segundo estado en el que se puede encontrar el
PlayableCharacter. Es el estado que permite el combate entre PlayableCharacters.
Desde este estado se tiene acceso al combate direccional, esquivas, ataques y blo-
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queos.

Figura 4.4: Estado C: Muerto

= Animaciones para cada clase de los PlayableCharacters (caballero, ladrén y bérba-
ro)

Todas las clases comparten la misma estructura de animaciones:

Dead

A

Any State

Explorar Combate

Figura 4.5: Animator de todas las clases

Internamente estdn compuestas por maquinas de estado que, en funcién de los va-
lores de entrada aportados por el jugador y su salud total, ejecuta unas animaciones
u otras.
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MovimientoExplorar Dodge

(Up) Base layer

Any State

Figura 4.6: Animaciones para el estado de explorar
Any State
Exit

Entry MovimientoCombate

(Up) Base layer

Up

YA
Yi
Yi

(Up) Combate Right

Any State

Figura 4.8: Animaciones para el estado Combatiendo B
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= Sistema de control de cdmaras en tercera persona que facilita al jugador el movi-
miento de la vista por el entorno. Para eso se ha utilizado el componente «Cine-
machine» de Unity. Se trata de una solucién facil e inteligente para el control de
camaras.

Figura 4.9: Camara virtual que sigue al jugador

Figura 4.10: Lo que renderiza la cAmara desde esa posicién
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Esta es una seccién del diagrama de Gantt generado por la plataforma ClickUp, en
él podemos ver las diferentes unidades de trabajo que se han ido haciendo al largo del
tiempo.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10N 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

& Jugador (IController)
& Animaciones movimiento

& [Estados (Explorar, Combate y Muerto)

- e Animaciones estado explo
- e Animaciones &

- o Animi

@ o-

®:

& Control de cameras

Figura 4.11: Diagrama Gantt para el Sprint 1
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4.2.3. Sprint2

El segundo sprint del proyecto empieza el 23/06 y termina en el 14/07. El objetivo de
este sprint es implementar la parte mas importante de este MVP: hacer que el juego sea
agradable de jugar y que las partidas se puedan crear y alojar en la nube.

= Sistema de combate direccional que afecta a otros PlayableCharacters (armas que
hacen dafio y PlayableCharacters que reaccionan al dafo)

» Sistema de feedbacks que mejoran la jugabilidad del juego y da a entender al ju-
gador de que ha ocurrido algo (se ha recibido dafio, ha conseguido derrotar a su
oponente...)

= Instancia de servidores en EC2 con backend de Nakama para el multijugador onli-
ne. Logica para restaurar y cancelar el matchmaking.

» Envio de datos al servidor de Nakama que se propaga a todos los clientes conecta-
dos ala partida.

Desarrollo del servidor con Nakama en AWS

El primer paso para brindar el proyecto de un multijugador online es desplegar un
servidor en la nube utilizando las tecnologias comentadas previamente.

» Instancia en AWS: Tras iniciar sesi6n en la consola de AWS* tenemos que buscar la
solucién que mejor convenga para las caracteristicas de este proyecto. Cada clien-
te planea enviar aproximadamente sesenta peticiones de posiciéon por segundo més
un nimero variable de peticiones de control (inputs de teclado y ratén). Una vez re-
cibidas dichas peticiones, el servidor se encarga de redistribuirlas a todos los demas
clientes.

Teniendo en cuenta dichas necesidades del proyecto, se ha decidido utilizar AWS
EC2 como servicio en la nube. El tipo de instancia utilizada ha sido un «t3a.micro»
con dos vCPUs” y un GiB de memoria principal.

Seleccionamos EC2, elegimos la imagen de Ubuntu Server 20.04 LTS para la maqui-
na virtual, configuramos los grupos de seguridad (abrimos los puertos de entrada)

4aws.amazon.com

®Niicleo virtual que se asigna a una maquina virtual o a un nticleo de procesador fisico si el servidor no
estd particionado para maquinas virtuales.


https://aws.amazon.com/
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EWS)

Servicios ¥

Consola de administracion de AWS

Servicios de AWS

¥ Servicios visitados recientemente

iuf EC2 £ silling R Clouds

P Todos los servicios

Cree una solucion
Comience a utilizar asistentes sencillos y flujos de trabajo automatizados.

Lance una maquina virtual Cree una aplicacion web Disefie con servidores virtuales Registre un dominio
Con EC2 Con Elastic Beanstalk Con Lightsail Con Route 53
2-3 minutos 6 minutos 1-2 minutos 3 minutos
£y F)oi? :

[ Q%
Conecte un dispesitivo loT Comience a migrar a AWS Comience un proyecto de desarrollo Implemente un microservicio sin
Con AWS 0T Con AWS MGN Con CodeStar servidores
5 minutos 1-2 minutos 5 minutos Con Lambda, API Gateway

2 minutos
(o]
i G 555 ()

Figura 4.12: Mdquinas virtuales de la soluciéon EC2

Paso 1: Elegir una imagen de Amazon Machine (AMI)

Inicio rapido 1a410e41AM

Mis AMI Amazon Linux 2 AMI (HVM), SSD Volume Type - 195 (64 bis xB6) (64 bits Arm) m

Amazon Li 1x 2 incluye cinco afios de soporte. Proporciona el kemel de Linux 4.14 adaptado para un rendimiento 6ptimo en Amazon EC2, systemd 219, GCC 7.3, Glibc 2.26, Binutils 2.29.1 y en los ultimos paquetes de software a través de g

AWS Marketplace P P plagop P pag ® 64 bits (x86)
)64 bis ()

AV ge fa comunica cebs Toooeviuazacin i Habstasopr A S

@  RedHatEnterprise Linux 8 (HVM), SSD Volume Type - (64 bits x86) (64 bits Am) —_—
([ solo capa gratuita (i

Roa vt Red Hat Ener ol Purpose (550) Volumo Type A—
seas O 64 bis (Amm)

2 (HVM), SSD Vol

(64 bits Arm) ==

installad; Apache 2.2, MySQL 5.5, PHP 5.3, and Ruby 187 available

. k2 60 €55 Go e
- lipo de m  Habiitado para ENA: Si O 64 bits (Arm)
® Ubuntu Server 20.04 LTS (HVM), SSD Volume Type - ami-05{7491afSeef733a (64 bits x86) / ami-08f11f4114{566d1a (64 bits Am) w
e,
Figura 4.13: AMI de Ubuntu Server 20.04
Intervalo de p... Protocolo Origen Grupos de seguridad

22 TCP 0.0.0.0/0 chemchu-security-group
22 TCP /0 chemchu-security-group
7349 - 7351 TCP 0.0.0.0/0 chemchu-security-group
7349 - 7351 TCP /0 chemchu-security-group
27017 TCP 0.0.0.0/0 chemchu-security-group

27017 TCP /0 chemchu-security-group

Figura 4.14: Puertos abiertos para el funcionamiento del servidor

Una vez realizados estos pasos, la instancia de EC2 ya estaria en ejecucién y lista
para ser configurada.

= Nakama Server: A continuacién es necesario desplegar el servidor de Nakama en la
instancia de EC2 para que pueda atender las peticiones entrantes. Por suerte Heroic
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Labs ha facilitado dicho trabajo para todos aquellos que lo necesiten mediante la
herramienta Docker®.

Se necesita conectar a la instancia de EC2, mediante ssh o con la propia consola
proporcionada por Amazon, e instalar Docker y docker-compose, y desplegar los
diferentes contenedores. Para ello, se ha necesitado escribir las siguientes instruc-
ciones en la consola.

Instalaciéon de Docker y docker-compose

$ apt install docker docker—compose -y

Se crea la carpeta donde el servidor estara ubicado

$ mkdir NakamaServer

Por ultimo, es necesario crear un documento de texto, dentro de NakamaServer,
llamado «docker-compose.yml» en el que estdn todas las dependencias necesarias
para levantar los diferentes contenedores.

Contenido del docker-compose.yml

1 version: '3’
services:
cockroachdb:
image: cockroachdb/cockroach:latest-v20.2
command: start-single-node ——insecure —-store=attrs=ssd, path=/var/lib
/cockroach/
6 restart: "no"
7 volumes:
8 — data:/var/lib/cockroach
9 expose:
10 - "8080"
11 - "26257"
12 ports:
13 - "26257:26257"
14 - "8080:8080"
15 nakama:
16 image: heroiclabs/nakama:3.2.1

N

G o W

17 entrypoint:

18 - "/bin/sh"

19 - "—ecx"

20 - >

21 /nakama/nakama migrate up ——database.address root@cockroachdb
126257 &&

2 exec /nakama/nakama —-name nakamal —-—-database.address

root@cockroachdb:26257 —-logger.level DEBUG ——session.
token_expiry_sec 7200 ——metrics.prometheus_port 9100

" "

23 restart: "no

24 links:

25 — "cockroachdb:db"
26 depends_on:

27 — cockroachdb

28 - prometheus

29 volumes:

30 - ./:/nakama/data
31 expose:

32 - "7349"

33 - "7350"

34 - "7351"

35 - "9100"

®Docker es un proyecto de codigo abierto que automatiza el despliegue de aplicaciones dentro de conte-
nedores de software
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36 ports:

37 - "7349:7349"

38 - "7350:7350"

- "7351:7351"

40 healthcheck:

41 test: ["QvD", "curl", "-f", "http://localhost:7350/"]
1 interval: 10s

43 timeout: 5s

44 retries: 5

45 prometheus:

46 image: prom/prometheus

47 entrypoint: /bin/sh -c

48 command: |

19 "sh —s <<EOF

50 cat > ./prometheus.yml <<EON
51 global:

52 scrape_interval: 15s

53 evaluation_interval: 15s

54 scrape_configs:

55 — job_name: prometheus

56 static_configs:

57 — targets: [’localhost:9090 "]
58 — job_name: nakama

59 metrics_path: /

60 static_configs:

61 - targets: [’nakama:9100 "]

62 EON

63 prometheus ——config. file =./prometheus.yml
64 EOF’

65 ports:

66 - 79090:9090

67| volumes :

68 data:

Y por ultimo solo falta iniciar los contenedores.

Inicializacion de NakamaServer

$ docker—compose up —d

Para comprobar que todo ha funcionado correctamente, se escribe en la consola Co-
mando docker ps para ver los contenedores en funcionamiento.

$ docker ps

Y asi queda comprobado el despliegue de Nakama Server mediante Docker, con
sus tres contenedores en funcionamiento:

~]$ docker ps

Figura 4.15: Contenedores inicializados

Y el diagrama de Gantt correspondiente.



4.2 Organizacion del trabajo. Scrum.

32

23 24 5 2% 27 28 29 3012 3 4 5 & F B | 9 10 M 12 13 4

D O o=-ccon e sooe
- ° Causar dafio con dagas
- ° Causar dafio con espada

MakamaServer

T -
- ° Restaurar sesion (within weekend)

=  Comunicacién P2P centralizada (Server)
- ° Cancelar matchmaking
- @ instancia aws

Figura 4.16: Diagrama Gantt para el Sprint 2
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4.2.4. Sprint3

El tercer y dltimo sprint del proyecto empieza el 15/07 y termina en el 25/08. Con una
pausa desde los dias 25/07 hasta el 14/08 por vacaciones.

Para este sprint se quiso realizar la parte menos técnica del desarrollo y centrarse
especialmente en la presentacién y el acabado del producto. Los puntos méas importantes
de este sprint han sido:

» La interfaz de usuario junto a los menus principales, ments de pausa e incluso las
pantallas de carga.

Figura 4.17: Mend principal del juego

= El disefio de niveles para la Arena de los Ya-muertos.

Figura 4.18: la Arena de los Ya-muertos visto desde arriba
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Figura 4.19: la Arena de los Ya-muertos visto desde fuera

= El disefio del bosque del ment principal.

Figura 4.20: El bosque del ment principal
= Los efectos de sonidos y la misica en todo el proyecto.

+ Master

Figura 4.21: AudioMixer encargado de todos los clips de sonido del juego
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» «Post-processing»’ para mejorar la apariencia, la ambientacién y la calidad gréfica
del juego.

- Bloom

¢ Threshold

¢ Intensity

Iterations

Vignette
Jepth Of Field

Gaussian

Figura 4.22: Efectos de procesamiento de imagenes aplicado en el proyecto

"Retoque de imagen que se realiza después del primer render que se graba en un buffer de la memoria.
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Y el diagrama de Gantt correspondiente. Se puede apreciar un parén en la mitad del
sprint. Esto se debe a motivos ajenos al desarrollo del producto.

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 3 1 2 3 4 5 6 7 B 9 0 N 12 13 4 15 6 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 3 1 2 3 4

sma de combate y Scene)

. @ Modo historia (D
- @ Modo multijugador (U
_ @ opciones W1 y funcionalidad)
. Q) Menu principal sin GameManager (Scene) (within weekend)
. @ bandonar juego
- @ instrucciones
. ° Menu pausa (en partida)
- (@ Resultado de rondas y combate
- @ Abandonar combste

_ Q) Diseiio de nivel: Arena de los Ya-muertos
- (@ piserio de nivel: Menu principal (Scene)
- Q) Baked Lightmaps
- Q) Menu principal (within weekend)
- @ 4rena de los Ya-muertos
- Q) Carga asincrona de escenas (within weekend!
. @ Pantalla de cargs (within weekend)

. ° Mensajes pantalla de carga (within weekend)
. @ instalador Melilac

- Q) Erectos de sonido (within weekend)
. @ cancion menu principsl

MR M it o Ha camisha

Figura 4.23: Diagrama Gantt para el Sprint 3
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4.3 Estado final

A continuacion se hablard del estado final del proyecto, los objetivos alcanzados y los

flecos que han surgido en el desarrollo.

El tablero Kanban de abajo muestra el estado final del proyecto. Como se puede ob-
servar, muchas unidades de trabajo se han quedado en el backlog. Dichas unidades de
trabajo hacen referencia a funcionalidades que se deben de implementar en la campa-
fa principal del juego. En el backlog también se encuentran caracteristicas que se pueden
implementar en el modo multijugador para aumentar la complejidad del sistema de com-

bate y mejorar la experiencia de los jugadores.

Melilac (TFG) List [P Board Gantt + Vieu

BACKLOG 10 ENESPERA © ENPROCESO © + PASAR PRUEBAS 3 + HECHO 10

Parry (Sistema de combate) (@ Bug personaje atraviesa pare- @y Disefio de nivel: Menu principal @

des en animacion de voltereta (Scene:

Ataque especial (Sistema de (@
combate) Bug jugador puede causar @
dafio fuera de animacion
Disefio de nivel
Ya-muertos

Ejecuciones (Sistema de com- (@
pate) Bug punta del ratén descuadra @

4vs 4 (Matchmaking) G

Modo historia [5]

Arena delos @

Interfaz de usuario [

Carga asincrona de escenas @y

Agradecimientos (UI) [

Jugader (IController) [

Sistema de dialogos [
Jefes © Baked Lightmaps [
Enemigos [ 7
Nakamaserver []
S’::jﬁ;‘ece nivel: Prisién inter- @@
Figura 4.24: Tablero Kanban Melilac
4.3.1. Obijetivos alcanzados
= Sprint 1:
Objetivos alcanzados
| Resultado
Personaje jugable y movible v
La cdmara rota adecuadamente alrededor del personaje v
Las animaciones funcionan correctamente v
El PlayableCharacter puede cambiar a cualquiera de los tres estados v
El PlayableCharacter interacttia correctamente con el entorno X

Tabla 4.1: Tabla de resultados Sprint 1

El PlayableCharacter no interacttia correctamente con el entorno debido a un pro-
blema con las colisiones del personaje. Aunque ocurran pocas veces, el Playable-
Character atraviesa el suelo cuando muere y también puede atravesar paredes cuan-

do realiza una voltereta.
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= Sprint 2

Objetivos alcanzados

\ Resultado

El jugador puede dafiar a un oponente
El jugador puede recibir dafio de un oponente
El jugador bloquea los ataques correctamenete
Los feedbacks funcionan correctamente
El jugador puede buscar una partida
El jugador puede cancelar la biisqueda de una partida
El jugador puede cambiar la direccién de sus ataques

S AYANANENENEN

Tabla 4.2: Tabla de resultados Sprint 2

Debido a la buena documentacién y una gran cantidad de tiempo invertido en re-
solver problemas, la conexién con el servidor de Nakama funciona correctamente,
las partidas se crean y se descartan adecuadamente y los jugadores puedes disfrutar
de un combate de tres rondas.

= Sprint 3

Objetivos alcanzados

\ Resultado

La interfaz de usuario es agradable y combina con la estética del juego

La interfaz de usuario funciona correctamente

El botén de modo historia clarifica que este modo no estd disponible

Se pueden ajustar la resolucion, calidad y volumen del juego

Se puede poner en pantalla completa o en modo ventana

Se puede salir del videojuego

Se puede combatir en la Arena de los Ya-muertos

Las partidas tienen un ment de pausa

En el ment de pausa se puede ajustar la configuracién del juego

En el ment de pausa se puede reanudar la partida

En el ment de pausa se puede abandonar la partida

Las partidas se cargan asincronamente

El Men principal y la Arena ahorran recursos al tener el mapa de luces precalculado

El juego dispone de musica y efectos de sonido

El jugador puede ver su barra de salud y resistencia, ademéas de su nombre

NISNIS NSNS} NSNS NSNS S

Tabla 4.3: Tabla de resultados Sprint 3

En el dltimo sprint se ha podido cumplir con casi todos las tareas. El juego dis-
pone ya de un sistema de interfaz de usuario simple pero efectiva que en ningtin
momento confunde al jugador. Lo tinico que no se ha implementado es el ment
de opciones (calidad de gréficos, resolucién...) en el ment de pausa de la partida
online.
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4.3.2. Estructura de clases

Las diferentes clases e interfaces del proyecto se han separado en diferentes grupos.

Dichos grupos son:

= PlayerCore:

Las clases que se encuentran en este grupo son clases encargadas de todo el funcio-
namiento de los PlayableCharacters. Eso implica la deteccién de todos los valores
de entrada por teclado y ratén, actualizacién fotograma a fotograma de los valores

de posicion, la salud total del personaje, su resistencia, hacia donde mira y etc.

PlayerController #
Clase

=+ MaonoBzhaviour

» Campos

4 Propiedades

GamezlsPaused

InputContraller

KilledFeedbacks
LeftMatch
MetworkContro
PDatz

PLogic

T rerreeree

4 Métodos

B, Awake

@ Dodge
':D. FxedUpdate
B GamePaused
@, LstzUpdste

LockEnamy

MouseMoveme...

Movement

MotifyPlayerBlo...
MotifyPlayerDa...

MotifyPlayerDied
OnApplication ...
OnDestroy
PrimaryAttack
RiseLateUpdate

RiseMovement...
P, RisePlayeranim ..
P, RisePlayerMove...

2 Secondsryhttack
®  SetupPlayer
®  Sprint

B, SubscribeTobve...

@ TargetChange
4 Eventos
¥  PlayerBlocked
%  PlayerDamazged
£ PlayerKiled
& Playerleft

AttackBlockedF...

AttackReceived ...

IsEm ptyControl...

RemoteBlockFe...

RemoteHitFeed ..

PlayerlogicCont... #

Clazz

b Campos

4 Propiedades
CombatState
Controler
DeadStata
EnemyTarget
ExploringState
LockTargetRange
PlayerState

4 Métodos

@, InitEvents
B, InstantizteClass

@ LockTarget
©  OnAnimationU ..
B, OnAttackBlocked

©, OnAttackReceiv...

© OnChangelarg...
OnDodgeClicked
OnFixedUpdate
OnlLateUpdate

OnLockTargetCl...

OnMovementll
OnPlayerDied
OnPrimaryAtta...
OnRemateAni..

OnRemotehov...
OnSecondaryAt...

g, OnTargetkiled

PlayerLogicCon...

@ RiseDirectionC
@ SstupBehaviour
@ UnlockTarget

B, UnLockTarget3...

@ UnsuscribeEven ...

4 Eventos
¥  PlayerBlocked
#  PlayerDamaged
#  PlayerKilled

PlayerMetwork Data

Clazs

p Campos
4 Propiedades
CambicEstadoTrigger
CanAnimate
Canhlove

CanSprint
DeadTrigger
DirectionalCombat
DodgeBackTrigger
DodgelefiTrigger
DodgeRightTrigger
DodgeTrigger
GettingHitTrigger
Gettinglnput
|Sprinting
ModeCombate
Mouselnput
Movementinput
ParryTrigger
PlayerlD

PlayerName

Poz

Prefab
PrimaryAtizckTrigger
Ret
SecondaryAttackTrigger
SpecialAttackTrigger
VelocityVector

thrrererrrerrrerrrerrrerererr e e e e e e

Métodos
GetAlPlzyerData
GetPlayerData
GetPlayerinput
GetPlayerTransform
ResstTriggers
TolnputList
Tolist
ToTransformList

PlayerDataCont... %

Claz=

4 Propiedades

AttackSprites

CharactarRigid

DefensaSprites

IsLocalPlayer
LHzndPoint
PlayableCharac
PlayerAnimator
PlayerClass
PlayerlD
PlayerVitality
Prefaty

RHandPgint

Tt rrerrerrrererrerrereeeee e

CameraTargetP .

CurrentCombat...

DamageRecei...

DirectionalCom ...

DirectionalCom ...

PRemotelnform ..

SheathedBackP ..
SheathedLHipP .

SheathedRHipP ..
WeaponDamag ..

PlayerlnputsCon... #

Static Claze

4 Métodos
GetAllPlzyerDats
GetPlayerData
GetPlayerinput

GetPlayerTransf .
InputhasChang

Figura 4.25: Clases encargadas del funcionamiento del PlayableCharacter
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» States:

El grupo de State solo contiene una clase abstracta y otras tres clases que heredan

CombatState
Clase

4 Etatz

¢ Campos

4 Métodos

ChangeCombat...
Com batState

LerplnputdndCl...

howveThePlayer
PlayBlockedEve..

PlayDodgeni...

PlayDodgeBack...
PlayDodgeleft...
PlayDodgeRigh. ..
PlayHitEvent
PlayParryAnima..

o O O

PlayPrimangatt
PlayRollAnimati...
PlaySecondany..
PlaySpecialdtta. .

o9 aa

TurnTheCamera

=E

TurnThePlayer
U pdateAnimati...
U pdateAnimati...

y D

Stote

de ella (CombatState, DeadState y ExploringState).

Abstract Class

p Campos

¢ Propiedades

4 Métodos

Lo J o ol o o ol co i o o e s o

Clazs

CameraDirection
Changelombatfo...

LerpByVelocity
MowveThePlayer
PlgyBlochedEvent
PlgyHitEvent

PlayParmed nimati..

PlayPrimansthac....

Pl Aoldn

PlaySecondarsdft. .

Blays pecialAttock

State
heCameny
Rl

LipalateAnimation

UpdateAnimation...
UpdateRemots...

-+ State

¢ Campos

4 Métodos

oo aea

ChangeCombat..

DezdStats
MowveThePlayer

PlayBlockedEve .

PlayHitEvent

PlayParryAnima...

PlayPrimaryAtt..

PlayRollAnimati...

PlaySecondarny...

Playspecialats

TurnTheCamera
TurnThePlzyer

U pdateAnimati-..

UpdateRemots._..

ExploringState
Class

4 Etatz

b Campos

4 Métodos
ChangeCombat...
ExploringState
MoveThePlayer
PlzyBlockedEve...
PlayHitEvent
PlayParryAnima...

o aa

@ @

PlayPrimaryAtt..

&

PlzyRelAnimati...

&

PlzySecondarny...
PlaySpecialatta

& &

TurnTheCamera

&

TurnThePlayer
U pdateAnimati...
U pdateAnimati...

o &

Figura 4.26: Clases que heredan de la clase abstracta State
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= SingletonManagers:
El grupo de clases mas importante para el correcto funcionamiento del videojuego.
Todas las clases en este grupo heredan de la clase genérica «Singleton». Eso asegura
que instancias de dichas clases siempre existan en el juego, independientemente de
la escena actual.

Singleton=T=
Genérico Clase

=+ MonoBzhaviour

£

S

A F

VirtualCameraM ...
Clase

— Singleton<VirtualCam...

Gameh anager
Clase

—+ Singleton<Gamehdan...

ServerhManager
Claze

+# Singleton <3Sarverhan...

¢ Campos r Campos 4 Campos
@ VCAMLocked

@ VCAMUnlocked

4 Propiedades i Propiedades

ClientwsServer
MatchiD

#, Loc 2P lzyer
& MatchPoints

4 Propisdades

» PlayerMams MatchTicket l"g. |dPlzyer
4 Métodos & PlayerlD 4 Métodos
B, Awake 4 Métodos @, AzsignFollow
@, GameManager 2 AnnounceCom... =N AssignLookAt
@ Instantistelocal B AnnounceMar.. @ LockTarget
@, InstantiatzPlaye... @ AnnouncePlaye... P SetupViCams
O, InstantiateRam ... @ AnnouncePlaye... -'-\‘,, Start
0, LateUpdate (.‘.' AnnouncePlays.. @  UnlockTarget
@, LoadMainMenu @  AnnouncePlaye... D, virualCamera...
2, LosdMstch @ AnnouncePlaye..
@, MatchLeft B, Awake
£, MotifyPlayerBlo... ®  CancelMatchm...
2, MotifyPlayerDa. .. @ FindMatch
@, MotifyServerPla.. @ MNotfyCombatk...
2, MotifyServerPla... @ MotifyMatchLeft
2, MotifySeruerPla . @ MotifyPlayerEve...
2, MotifyServerPla.. @ MotfyPlayering...
2, OnApplication... ® MotifyPlayerloi..
2, OnMatchFound @ MNotfyPlayerkil...
2, OnRemotePlay.. ® MotifyPlayerlef...
2, OnRemotePlay. @ MotifyPlayerTra...
., OnRemotePlay.. 2, Serverhanager
@, OnRemotePlay. A B
or Srhemonhay F MatcnFound
o" = _= e ¥ PlayersDamaged
a Scenelozded ¥ PlayersDefended
Pa St §  Playersinputlp...
“a StartRound ¥ Playersicined
8 ToggiePausesia. . £ PlayersKiled
“a ToggleTimeScale £ Playersleft
¥ UpdatsUIMenu ¥ PlayersTransfor...
4 Eventos

¥ LocalPlayerlose
¥ LocalPlayerlLoss...
¥ LocalPlzyerwin

¥ LocalPlayerWin...

Figura 4.27: Managers que siguen el patrén de disefio «singleton»
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= NonSingletonManagers:
Clases controladoras que se encargan del correcto funcionamiento del juego. A dife-
rencia de los otros controladores, la instancia de estas clases se crean y se destruyen
sin problema alguno por el GameManager.

Menulanager

laca
Liass

=+ MonoBshaviour

4 Campos

=

-
[
[~
L
-
L
L
-

Buscandeo
Canwvashlenu
GameTitle
Instructions
LecalGameMenu
Menulnicial

Menulugar

OnlineGameMe ..

QOpticnshenu

Métodeos

L I )

I I

CancelMatchm ..

ExitGame
Hide

Onlnstrucions

OnLocalGameC...
OnOnlineGame...
O nQ ptionsClick..
OnPlayMenudCli...

ResstCanvas
StartLoczlGame
StartOnlineGame

SoundManager
Sealed Clazs

4 Campos

‘i"n _instance

‘i‘ﬁ Diccionariodud ...

'li"n FootStepsFolde ..

ﬂn Utim atelound...
4 Propiedades

& Instance
4 Métodos

@ GetFootStepsA..
LE'_ SocundManager

InGameUl

= MonoBehaviour

p Campos

4 Propiedades
# 1sPauzed

4 Métodos

InGareUl
Leavehlatch

LocalPlayerLost...
LocalPlayerLost...
LocalPlayery¥o...
LocalPlayerWo...

OnDestroy
Pauszehatch
Start
Update
UpdateTimer
4 Eventos

&  Matchleft

¥ Pzussd

¥  Resumed

£ TimeOut

Figura 4.28: Managers de diferentes componentes del juego.
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= NakamaAPI:
Clases encargadas de enviar y recibir peticiones por la red. El ServerManager dispo-
ne de una instancia de cada clase. Con dichas instancias envia peticiones al servidor
y propaga la informacion que recibe al GameManager.

MakamaConnection MetworkController
Clazs Claz=
= LoriptableOhjsct

d Propiedades

P Campos
F -"'H IzLocalPlayer

4 Propiedades M PController

Client 4 Métodos
PlayersinSezzion M etwork&nimation

Session M etworkCombatint.

Socket
UseriD

MetworkhMovement...

MetworkRemotePla..
4 Métodos Setup

duthenticateCusto g UpdateMetworkPlay ...
duthenticateDevice...
Cancelatchrnaking
Connect
GenerateRandomSt...
OnApplicationQuit
OnRecewvedError

O n Recevediatchm ...
O nRecevedhdatchP ..
O nRecevedhatchst...
Restorebession
Starthdatchraking
StateRecievedComb ..
StateRecievedPlayer ...
StateRecievedPlayer ...
StateRecievedPlayer .
StateRecievedPlayer ...

StateRecievedPlayer ...

Figura 4.29: Clases encargadas de conectar con la instancia de NakamaServer en AWS
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= ScenelLoaders:
Clases encargadas de cambiar de escenas. Cargan el mend principal o el Coliseo.

|5 ceneloaderfsy... | #

T -
L= - —

4 Campos 4 Metodos

. CancellationTok ... Loadicenesdsym...

4 Propiedades & Scensloader

4% ] '
J CurrentProgress a scenehlanager ..

4 Bwentos

£ Sceneloaded

4 Métodos

B LoadMewScene..
b Tipos anidados

E:F'n PerformScenel...

b

Figura 4.30: Clases encargadas de cambiar de escenas

= CombatLogic:
Clases encargadas de toda la 16gica del combate. Se comunican con diferentes com-
ponentes como la barra de salud, el GameManager, ServerManager y etc. Causan
y reciben dafio actualizando asf las animaciones, la salud, los efectos de particulas,
sonidos entre otras cosas.

AttackReceiver DamageDealer A Target TargetArgs CombatEventData #

Clase
= MonoBehaviour

4 Campos
@  BlockedParticles
&  DamageParticles
4 Propiedades
# CurrentMode
i‘a PlayerController

H ReceiverDirecti...

4 Métodos

AttackHitCorre...

Awake
BlockAttack
DisableReceiver
GetHit
OnTriggerEnter
ReceiveAttack

4 Eventos

¥ AttackBlocked

%  AttackReceived

b Tipos anidados

Figura 4.31

Clase
=> MonoBehaviour

4 Campos
"-'.;. DealerCollider
W SwingFeedbacks
4 Propiedades
e AttackOrigin
» CurrentDamage
# PlayerlD
4 Métodos
© DisableCollider
@, Start
B SwingWeapon

Clase
= MonoBehaviour

4 Campos

@ Following
i'a initial Offset
@ interes
4 Propiedades
> PlayerlD
4 Métodos
5’, Awake
'3)3 LatelUpdate
@, OnDisable
4 Eventos

¥ TargetKilled

Clase
= EventArgs

4 Propiedades
F DeadTarget

» PlayerlD
A TargetDirection

Clase

» Campos

4 Propiedades
AttackPoint
Health
ParticleDirection
PlayerlD
Prefab

: Clases encargadas de producir y detectar eventos de combate
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= Utilities:
Son clases sencillas de utilidad. Debido a la naturaleza de Unity, es muy facil crear
un componente pequefio y afiadirle funcionalidad con unas pocas lineas de cédigo.
En esta categoria entran ese tipo de clases. Por ejemplo, «FootSounds» se encarga
de detectar colisiones del terreno con el pie del jugador y asi ejecutar un clip de
audio de pisada.

Class
Clase
= ScriptableObject

4 Campos

L 4

AnimatorContr...
ClassDescription
Description
Health

name
ParryAttackDa...

RunningSpeed
SprintingSpeed

Stamina
StaminaDodge...

WalkingSpeed
WeaponPrefab

-
@
o
o
o
-
.
o
o
o
@
o
o
o
o

PrimaryAttackD...

SecondaryAttac..

StaminaPrimary...
StaminaSecond...

VitalityController #

Clase
= MoneBehaviour

» Campos

4 Propiedades
ﬁn CurrentHealth
"a CurrentStamina
& PlayerClass

4 Métodos

ConsumeHealth
ConsumeStami...

0000

RestareHealth

a8 e

RestoreStamina
SetHealth

SetupController

00 e

Update
WisibleUl

e e

4 Eventos

¥ PlayerDied

HasHealthToCo...
HasStaminaToC...
HealthCanAuto...
ModifyUlTransp...
ModifyUlTransp...

StaminaCanAut...

SMFunctions
Static Clase

4 Meétodos

<

AllowAnimatio...

AttackClipEnded

EnableCombat...
EnableSheathe...

e

Spawn
Static Clase

4 Meétodos
@  AddPlayer
CalculatePositi...
CalculateRotati...
RemaovePlayers

SpawnPlayer (+...

Figura 4.32: Clases de utilidad

AllowPlayableC...

DisableCombat...
DisableSheathe...
DodgeClipPlayi...

PrimaryAttackC...
SecondaryAttac...

2

ResetTriggersSM A
Clase
= StateMachineBehaviour

4 Métodos

L OnStateExit

FootSounds
Clase
=+ MonoBehaviour

4 Campos

ga ASource

99 CurrentFootSte...
4 Métodos

@, OnTriggerExit
Qa Start

Billboard
Clase
=+ MonoBehaviour

4 Campos
@ cam

4 Propiedades
& cview

4 Métodos
@, LateUpdate
@, Start




CAPITULO 5
Trabajos futuros

A continuacién se hablara de los posibles futuros trabajos respecto a este videojuego.

5.1 Modo historia

Actualmente Melilac s6lo dispone de modo multijugador en linea, eso significa que
el juego carece de mucho contenido original que enganche al jugador y le cuente una
buena historia. En caso de querer continuar con el desarrollo de este videojuego, el si-
guiente paso seria implementar las unidades de trabajo que aporten funcionalidad que
gire alrededor del modo historia y la campafia principal. Otro punto fuerte seria afiadir
contenido secundario como misiones opcionales que aporten mds experiencia al juga-
dor, habilidades escondidas que solo se pueden desbloquear si el jugador explora ciertas
zonas ocultas. Personajes secundarios que aporten variedad al entorno.

5.1.1. Didlogos activos, historias adaptables
Algo que enriqueceria mucho el contenido del juego son los didlogos activos' en mo-

mentos importantes de la trama y que en funcién de esas piezas de conversacion la his-
toria del juego evolucione de una forma u otra.

5.2 Combate

Una vez terminada la historia, seria interesante mejorar el sistema de combate del
juego. Algo que estarfa muy bien afiadir serfa un sistema de «parrys»” para afiadir mas
comlejidad al sistema de combates. Otra idea interesante seria la implementacién de un
gancho o «grappling hook»”

IDilogos donde el jugador puede elegir diferentes respuestas

2Un parry es movimiento que consiste en bloquear o rechazar el ataque de un enemigo, dejandolo en un
estado vulnerable que permite contraatacarlo con muchisima fuerza.

$Mecénica cada vez mds popular en los juegos de accién y aventuras. Consiste en una cuerda en cuya
extremidad hay un tipo de ancla que sirve para engancharse a paredes o sitios elevados

46
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Figura 5.1: Grappling hook clasico de la saga de videojuegos Just Cause

Otro idea interesante y practicamente obligatoria, teniendo en cuenta la ambientacién
del juego, seria afiadir un sistema de magias. Bolas de fuego, curaciones divinas, flechas
arcanas, control mental y etc.

Figura 5.2: Vivi de Final Fantasy IX



CAPITULO 6

Conclusiones

Partiendo de lo que se ha explicado a lo largo de este documento, el trabajo de de-
sarrollo, organizacién y resultado final del proyecto, puedo afirmar que el desarrollo del
videojuego de combate en tercera persona con multijugador en linea ha sido un éxito.
¢ Qué significa eso? Significa que los objetivos marcados para la fecha actual se han cum-
plido y se ha podido crear el MVP satisfactoriamente. Un equipo de una sola persona
con sesenta y tres dias de desarrollo a seis horas diarias de trabajo y poco presupuesto
ha podido crear un producto software funcional de una calidad admisible. Sin duda se
podria haber sacado un videojuego comercialmente aceptable si se hubiera dispuesto de
mas dinero y desarrolladores.

6.1 Conocimientos adquiridos

Desarrollar un videojuego supone tocar diversos temas diferentes como: apartado
artistico, musica y efectos de sonido, trama, conectividad y servidores, disefio de niveles,
disefio de interfaz, programacién y muchos otros componentes que se deben de tener
en cuenta. Salvo que el equipo encargado del desarrollo cuente con muchas personas
especializadas en diferentes temas, lo mds probable es que, al final del dia, uno tenga
que tocar y probar muchas cosas diferentes hasta dar con lo que necesita. Eso implica
una gran inversién de tiempo en el mero hecho de aprender en lugar de invertirlo en
trabajar. En situaciones asi es bueno utilizar herramientas usadas y probadas. Eso asegura
la disponibilidad de una buena documentacién y foros con muchas dudas resueltas. A la
larga ese tipo de cosas hard que uno pueda avanzar y mejorar en el desarrollo de forma
significativa.

Uno de los conocimientos adquiridos que resulta de més importancia es el funciona-
miento de los videojuegos en linea. Sincronizar partidas, crear el matchmaking, envia y
recibir informacién y actualizar diferentes entidades segtin los datos que se recibe por la
red. Son cuestiones que yo no solia tener en cuenta al jugar en linea y que estdn ahi, pre-
sentes constantemente. Conocer mds del tema hace que respete y admire mds los titulos
de éxito online en el mercado.

6.2 ;Qué haria diferente si tuviera que empezar otra vez?

Si tuviera que empezar el proyecto una vez més desde cero, lo primero que haria seria
excluir la clase de «caballero» en el producto final ya que las animaciones dejan mucho
que desear.
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6.2 Qué haria diferente si tuviera que empezar otra vez? 49

Otra cuestion que habria hecho diferente seria el utilizar Photon en lugar de Nakama.
Esto se debe a que Photon estd especificamente disefiado para funcionar con Unity y a
la larga eso me habria hecho maés eficiente al largo del desarrollo. Todo sea dicho, Na-
kama es una herramienta muy buena y debido a su detallada documentacién he podido
desplegar un servidor en AWS con muchisima facilidad.
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APENDICE A
GDD

El «Game Design Document» o «Documento de Disefio» (GDD para abreviar) es un
documento cuyo contenido describe todo acerca del videojuego que trata. En dicho do-
cumento se explica todo lo que ha de tener el juego: desde sus posibles fuentes de inspi-
racion, los componentes que lo forman, la idea que tiene detras hasta lo que lo convierte
en tinico.

Un GDD esté hecho por el equipo de desarrollo y supone una colaboracién entre las
diferentes entidades encargadas de realizar el proyecto: programadores, artistas, dise-
fladores, musicos y etc. Dicho documento es utilizado como guia durante el proceso de
desarrollo del juego. Tanto es asi que las diferentes entidades que forman el equipo de
desarrollo debe respetar el GDD durante el proceso, salvo en situaciones excepcionales.
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"Sobrevive un dia mas en la Arena de los Ya-muertos"

Gustavo Lee






Indice general

1 Introduccién

1.1 Concepto general . . . . ... ... ..

2 Especificaciones

2.1 Apartado artistico . . ... ... ...
2.2 Objetivos del desarrollo . . . . . . ..
3 Jugabilidad y opciones
3.1 Historia . . ... ... ... ... ...
3.1.1 ActoI- Esperanza . ... ...
3.1.2  Acto I - Sudor de sangre . . .
3.1.3 Acto III - Letargo . . ... ..
3.1.4 Acto IV - Insurreccién . . . . .
3.2 Personajes . . . . ... ... ... ...
3.3 Multijugador online. . . . . ... ...
3.4 Ambientacion . . . . ...
3.5 Objetivo principal . . ... ... ...
3.6 Mecanica central . . . . ... .. ...
3.7 Controles . .. ... ... ... ....
4 Front End
4.1 Flujo del videojuego . . . . ... ...
42 Ments . . ... ... ...

5 Tecnologias

5.1 Plataformas finales . . . . . ... ...
5.2 Hardware . ... ... .. ... ....

5.3 Herramientas y sistemas de desarrollo

6 Equipo y créditos

16
16
17

20
20
20
21

22



1 Introduccidén

En este documento se expondra detalladamente como funciona Melilac, qué herramientas
se han utilizado en su desarrollo, qué objetivos se pretenden alcanzar, las ideas béasicas de
este videojuego, sus mecanicas, plataformas de destino, eleccién artistica y muchos otros
detalles importantes para llevar a cabo este proyecto.

1.1. Concepto general

Melilac es un videojuego de combate en tercera persona de género fantéstico. La idea
més importante es ofrecer al jugador una buena historia mediante una campana principal,
y al mismo tiempo brindar la posibilidad de jugar en linea contra otras personas. Melilac
dispone de un combate entretenido, una bonita banda sonora envuelta en una ambientacién
fantéstica y medieval que atraparé al jugador desde el primer momento.

La idea més importante de Melilac es la de crear tensién en sus jugadores. La tensiéon que
se busca no es la que puede provocar un titulo de terror. En cambio, Melilac busca crear
momentos tensos mediante una competicion igualada en la que cada decisiéon importa, y el
medio por el cual se logra esto es mediante su sistema de combate. Este sistema de combate
acaba creando un sentimiento de competitividad, especialmente en su modo multijugador
online donde cada jugador debe derrotar al otro.



2 Especificaciones

2.1. Apartado artistico

El apartado artistico de Melilac es uno que se ve cada vez con més frecuencia en el mer-
cado, especialmente entre los desarrolladores independientes. Lo que més llama la atencién
de dichos gréficos es lo muy cuadriculado y minimalista que pueden llegar a ser los modelos.
Este arte tiene un nombre y es conocido en el mundo de los videojuegos como «Low Poly»
debido al bajo ntmero de poligonos que se usan para crear un objeto, personaje o entorno.
El «Low Poly» ademas de tener un estilo tnico, proporciona una mejora en el rendimiento
del sistema ya que no es necesario renderizar tantos vértices en cada fotograma.

(a) Bosque al estilo Low Poly (b) Ciudadanos al estilo Low Poly

Figura 2.1: Ejemplos arte Low Poly

El equipo encargado del apartado artistico de Melilac ha decidido hacer uso de los lotes
Low Poly de Synty Studios porque este estilo minimalista supone un ahorro de espacio
en los discos duros (al tener menos poligonos, ocupan menos), mejora la velocidad de
renderizado y son baratos.

POLYGON

KNIGHTS PACK

POLYGON

DUNGEON PACK

(a) Personajes Synty Studios (b) Mazmorra Synty Studios

Figura 2.2: Ejemplos arte de Synty Studios



2.2. Objetivos del desarrollo

Teniendo en cuenta el «MDA: A Formal Approach to Game Design and Game Research»
de Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek; existen, de una forma u otra, ocho tipos
de diversion en un videojuego (sensacion, compaiierismo, desafio, fantasia, narrativa, des-
cubrimiento, expresion, dedicacion).

El objetivo de Melilac es abordar esos diferentes temas en funcion del modo de juego elegido
por el usuario. Por ejemplo:

= Campaia principal: La campana principal aborda la fantasia sumergiendo al jugador
en un mundo nuevo y diferente, en una sociedad repleta de personas, humanas y no
humanas. Ademas de la amplia variedad de razas, el jugador se encuentra en un
universo donde existe la magia, injusticias, criticas sociales y muchos giros de guién
poco esperados. La campana principal también hace uso de la narrativa pues cuenta
la historia de un esclavo obligado a luchar en un coliseo con tal de sobrevivir. Melilac
también apela al sentimiento de descubrimiento ya que en cada acto de la historia
principal presenta un nuevo desafio para el protagonista. De esa forma el jugador
descubre, conforme vive los acontecimientos del juego, nuevas técnicas de combate,
nuevos escenarios, nuevos objetos y habilidades especiales.

= Modo multijugador en linea: El modo multijugador tiene como objetivo crear comba-
tes memorables y divertidos, haciendo hincapié en el desafio que supone enfrentarse
a otra persona.

The List

Because you asked, here is a brief list of the "Eight Kinds of Fun.”

Sensation Fellowship

Game as sense-pleasure (Game as social framework
Fantasy Discovery

Game as make-believe Game as uncharted territory
Narrative Expression

Game as unfolding story Game as soap box
Challenge Submission

Game as obstacle course Game as mindless pastime

Figura 2.3: Los ocho tipos de diversiéon por Marc LeBlanc



3 Jugabilidad y opciones

En esta secciéon hablaremos un poco sobre los distintos componentes que forman Me-
lilac, desde la ambientacién y la historia hasta los personajes y el objetivo principal del
videojuego.

3.1. Historia

3.1.1. Acto | - Esperanza

Debajo del gran coliseo conocido como «La Arena de los Ya-muertosy, o simplemente
«La Arenay» para abreviar, se halla «La Prisiéon Interminable». La Prision Interminable se
trata de una cueva subterranea integrado por un sinfin de pasillos de formacién natural,
hiimedas rampas descendientes, paredes estrechas y agujeros resbaladizos cuyo extremo
se desconoce. En La Prision Interminable no existe una sola fuente de luz, en la Prisién
Interminable no existen plantas ni animales, en la Prisiéon Interminable no existen el tiempo
ni la cordura. Y atn asi, en la Prisiéon Interminable, habitan centenas de personas. Personas
cuyos destinos fueron sellados en el momento en que fueron encerrados en alli.

El juego empieza con el protagonista siendo encerrado en la Prisién Interminable. El
protagonista es empujado cueva abajo sin saber siquiera el motivo de su encierro. Cada
quincena del mes el Emperador Néomada celebra la «Conmemoracion de los Ya-muertos»
rescatando cincuenta de los prisioneros atrapados en la Prision Interminable. A cambio de
un deseo, el Emperador Némada les pide que entretengan a él y al publico de la Arena
combatiendo por su vida.

El Emperador Némada nunca ha concedido un solo deseo hasta ese dia. Impresionado
por la hazana del protagonista, el Emperador le pregunta por su capricho. El protagonista
le pide la libertad, el Emperador se lo concede con la condicién de que sobreviva a cinco
Conmemoraciones mas.

3.1.2. Acto Il - Sudor de sangre

El protagonista vuelve a la Prisién Interminable y hace lo que sea con tal de sobrevivir
alli y a los futuros enfrentamientos.

Cada Conmemoracion es diferente. Algunas tratan de luchas contra animales salvajes,
otras Conmemoraciones tratan de sobrevivir a torturas en publico, otras de luchar contra
soldados armados y entrenados. Nadie nunca sobrevive.

Después de sobrevivir a cinco Conmemoraciones, el Emperador Némada traiciona al
protagonista y le da a elegir entre morir alli mismo o volver a la Prisién.



3.1.3. Acto Ill - Letargo

Derrotado, el protagonista vuelve a la Prisiéon Interminable. Sin saber qué hacer, toma
la decisién de anda sin rumbo por la inmensidad de la cueva y sus estrechos pasillos, con
la intencién de nunca mas volver.

Tras dias vagando, sobreviviendo a base de gotas de agua e insectos, el protagonista
encuentra una amplia camera iluminada por rocas que brillan con un azul intenso e inter-
mitente. Decide pasar el resto de sus dias alli. Al cabo de semanas de soledad, tristeza,
impotencia y rabia acumulada, el protagonista decide llevar a los demés prisioneros a la
recién bautizada «Camera Lunar» con tal de entrenarlos y preparar una revolucion.

3.1.4. Acto IV - Insurreccién

Con el paso del tiempo el protagonista logra convencer a todos los prisioneros de que se
unan a su motin. No es tarea complicada, por algo se les conoce como «Ya-muertos». Una
vez alguien es encerrado en esa la cueva, deja de ser considerado una persona a convertirse
en un cadaver. La tnica diferencia con los cadaveres de verdad esté en que los Ya-muertos
sf sufren. Un ano después, después de mucho sudor y sin haber vuelto a pisar el exterior,
el protagonista da por terminado todos los preparativos para la revolucién.

En el dia de la Conmemoracion, todos los prisioneros embisten la salida de la cueva.
Répidamente dejan fuera de combate e incluso matan a los arqueros del Emperador No6-
mada con piedras luminosas, mientras los prisioneros mas fuertes ejecutan a los soldados de
campo con sus propias manos. La revolucién se lleva a cabo tal y como se habia planeado.
Son demasiados pocos soldados y arqueros en la Arena de los Ya-muertos. El Emperador
Noémada nunca habia temido un alzamiento pues todas las personas le eran leal o le temian
lo suficiente para llegar a serlo. La Conmemoracién era un dia de jibilo, una fiesta para su
imperio, era impensable que algo asi pudiera ocurrir. Por eso no habia soldados suficientes
ese dia, por eso nunca habia soldados suficientes. No eran necesarios cuando se trataba de
los Ya-muertos.

El Emperador libera a los leones, los Ya-muertos los abaten utilizando punales de piedra
y pesadas lanzas de estalactitas. El Emperador envia a los cinco inicos magos de la corte
que mueren rapidamente a manos de los rebeldes, pero no sin antes haber calcinado a
cuatro decenas de Ya-muertos. Desesperado y sin otra opcién, el Emperador desencadena
al gigante orco. El momento que llevaba esperando el protagonista durante todo un ano.
Haciendo uso de una magia que poco conoce y que apenas controla, nuestro protagonista
fusiona su consciencia con la del verde gigante. Viendo todo de otra perspectiva y sin
pensarlo dos veces, el orco avanza con una velocidad impresionante hacia el Emperador y
de un solo golpe hace estallar todo su cuerpo.

Ante la muerte del Emperador Némada, los pocos soldados atn vivos escapan lo mejor
que pueden, los espectadores de la Arena intentan huir junto a ellos. El verde orco arrasa
con las puertas de metal y paredes de piedra. Destruye todo cuanto puede con tal de liberar
a los Ya-muertos que todavia siguen vivos. Escapan de la ciudad lo mas rapido posible,
huyen hacia las montafias donde se dice que existen infinitas fuentes de agua. Pocos sobre-
viven, pero sobreviven lo mejor que pueden.



3.2. Personajes

= Protagonista: Se trata de un personaje modular de género masculino o femenino. La
idea estd en que el jugador puede personalizar su apariencia antes de empezar la
campana principal.

= Emperador Nomada: Es el antagonista del juego. Se trata nada mas y nada menos
del hombre encargado de todo el sufrimiento de los prisioneros de la Prisiéon Intermi-
nable. Su apariencia engana al principio pues parece un rey justo y bueno, pero las
apariencias discrepan con la realidad de su persona. Némada es un sadico hombre
lleno de riquezas, con una corona de oro y una sonrisa llena de malicia. Gobierna
sobre todos los demés habitantes del continente en el que se halla.

Figura 3.1: El Emperador Némada

= Los Ya-muertos: Los Ya-muertos son todos los prisioneros del Emperador Némada.
Son retenidos dentro de la Prision Interminable y sirven de distraccion para el Em-
perador en los dia de la «Conmemoracién de los Ya-muertos» donde luchan hasta
perecer con tal de entretenerle.

Figura 3.2: Los Ya-muertos



= Orco sin nombre: El Orco sin nombre se trata del primer prisionero Ya-muerto que
tuvo el Emperador Nomada. Antes de contruir la Arena de los Ya-muertos, el Em-
perador Némada necesitaba hacer algo con sus prisioneros con tal de pasar el rato.
Usando magia antigua, le arrebaté la conciencia y la encerré bajo llave en un batl
cuyo paradero es desconocido. A partir de ese momento, el Orco sin nombre pasé a
convertirse en un cascarén vacio incapaz de hacer nada por si solo. Eso es asi hasta
que el Emperador decide controlarlo con su magia antigua otra vez.

Figura 3.3: Orco a punto de golpear al Emperador Némada

3.3. Multijugador online

La historia detras del multijugador online es sencilla: dos Ya-muertos deben enfrentarse
a muerte con tal de entretener al Emperador Némada.

El modo en linea se puede acceder desde el ment principal, en la opciéon de «multijugador
online». Alli se puede escribir el nombre que tendra el jugador y su clase (ladrén, barbaro,
o caballero). Una vez seleccionada las opciones, empieza el matchmaking. Al cabo de unos
segundos la partida es encontrada y aparece una pantalla de carga que, una vez finalizada,
lleva al usuario a la partida para que luche contra otro jugador.

Figura 3.4: Luchadora barbara en la Arena contra un ladron
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Cada partida comprende de tres rondas. El primer jugador que llegue a las tres rondas,
gana. Una vez el combate haya sido ganado o perdido, ambos jugadores vuelven al ment
principal donde pueden elegir jugar otra partida en linea si asi desea.

3.4. Ambientacién

Melilac est4 ambientado en un mundo fantastico cuyo dominio estd en manos de un
tirano llamado Emperador Némada. La idea de esta ambientacion llena de razas esta en
mostrar lo opresivo que es la situaciéon bajo el control del Emperador. El juego pretende
crear un ambiente represivo y angustiante para los ciudadanos que viven en esta situacion.
El entorno es practicamente desértico ya que el Emperador Némada es quien controla la
unica fuente de agua en todo el mundo.

3.5. Objetivo principal

No existe un solo objetivo principal en Melilac, cada modo de juego tiene su finalidad.
La campana principal pretende contar una historia intrigante y tensa donde el protagonis-
ta se ve obligado a sobrevivir y escapar de una prisiéon en la que diariamente se celebran
combates a muerte. Con el transcurso de las contiendas, el protagonista desbloquea nuevas
habilidades y aumenta su destreza con las armas que use més frecuentemente, llegando asi
a ser mas letal con tal de sobrevivir a los desafios méas duros que le aguardan.

El objetivo principal del multijugador en linea es brindarle al usuario la oportunidad de
tener uno o varios combates cortos contra otra persona.

La campana principal se juega por la intriga, la historia y las nuevas habilidades. El mul-
tijugador en linea se juega por la competiciéon, por romper la monotonia y sobre todo por
pasar un rato divertido.

3.6. Mecanica central

El ntcleo de Melilac es el sistema de combate direccional. Este sistema toma los

movimientos de ratén y en funciéon de ellos el jugador puede decidir si realizar un ataque
desde arriba, izquierda o derecha. Una decisién importante en un combate es saber cuando
embestir al enemigo y cuando no. Mientras un personaje mantenga la guardia y no decida
realizar una acometida, bloqueara todos los ataque que lleguen por el lado en el que tenga
el raton.
Lo interesante de este sistema es el juego entre atacar y defender y la tension que puede
llegar a generar es divertida y con eso intenta jugar Melilac. En caso de que el jugador
asalte por la derecha, su enemigo se puede defender poniendo su raton a la izquierda (la
derecha del atacante) y viceversa.

11



Estos son los iconos encargados de mostrarle al jugador su posiciéon de combate actual:

1. Indefenso:
Cuando el combate direccional del jugador muestra este icono, significa que todos los
ataques, independientemente de la direccién origen, causaré dano al jugador.

Figura 3.5: No se bloquea ataques por ningtn lado

2. Ataque/defensa por la izquierda:
Cuando el combate direccional del jugador muestra el icono de abajo, significa que
el jugador bloqueara todos los ataque que vengan de la izquierda, también significa
que el ataque que realice se hara desde la izquierda.

~A

Figura 3.6: Ataque y bloqueo desde la izquierda

3. Ataque/defensa por arriba:
Cuando el combate direccional del jugador muestra el icono de abajo, significa que
el jugador bloqueara todos los ataque que vengan de arriba, también significa que el
ataque que realice se hara desde ese mismo lado

%

Figura 3.7: Ataque y bloqueo desde arriba
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4. Ataque/defensa por la derecha:
Cuando el combate direccional del jugador muestra el icono de abajo, significa que

el jugador bloqueara todos los ataque que vengan de la derecha, también indica que
el ataque que realice se hara desde la derecha

Figura 3.8: Ataque y bloqueo desde la derecha

3.7. Controles

Melilac esté pensado y disenado para ser jugado en un PC asi que los controles son los
siguientes:

e Teclado - los controles del teclado en Melilac estan compuesto por siete botones siendo
estos:

1. WASD: estos cuatro botones son los que utiliza el jugador para controlar el
movimiento del personaje.
«W» hace que el personaje del jugador se mueva hacia delante.
«A» hace que el personaje del jugador se mueva a la izquierda.
«S» hace que el personaje del jugador se mueva hacia atras.
«D» hace que el personaje del jugador se mueva a la derecha.

w

Figura 3.9: Teclas de movimiento

2. Barra espaciadora: este botén es el que utiliza el jugador para las realizar las
volteretas. Cuando el jugador no tiene la vista fijada en un enemigo, la voltereta
siempre se realiza hacia donde esté mirando su personaje. En cambio, cuando la

vista esté fijada, la voltereta siempre se realiza en la direcciéon del movimiento
del personaje.

spacebar

Figura 3.10: Tecla de encargada de las volteretas
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3. Shift: botén encargado del esprint del jugador. Cada clase tiene una velocidad
de esprint diferente.

1] Shift

Figura 3.11: Tecla de encargada del esprint del jugador

4. Escape (ESC): boton encargado de abrir y cerrar el ment de pausa dentro de
una partida. En dicho ment puedes elegir reanudar la partida o volver al ment
principal.

/A

Figura 3.12: Tecla Pausa

e Ratén
el ratén es otro componente fundamental en la jugabildad de Melilac. Se encarga
de controlar la camera del jugador y de cambiar las posiciones para el combate
direccional.

1. Click izquierdo: botén del ratén encargado de realizar un ataque débil. El ataque
se realizara por arriba, izquierda o derecha en funcién de la posicion de ataque
direccional.

2. Click central: botén encargado de fijar la cAmara en un objetivo, o en caso de que
ya esté fijada, desfija la cAmara. Cuando la cimara est4 fijada, el persojane del
jugador desenfunda sus armas y se prepara para la batalla. En caso de desfijar
la camara, el personaje del jugador enfunda sus armas.

3. Click derecho: botén del ratén encargado de realizar un ataque fuerte. El ataque
se realizaréd por arriba, izquierda o derecha en funcién de la posiciéon de ataque
direccional.

Ataque fuerte  Ataque débil Fijar/desfijar vista

Figura 3.13: Botones encargados del combate
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. Movimiento a la izquierda: cambia la posicién del combate direccional. El per-
sonaje del jugador bloqueara todos los ataques que vengan de la izquierda, y
en caso de que pulse el click izquierdo o derecho, realizard un ataque por este
mismo lado.

<

Atacar/defender por la izquierda

Figura 3.14: Movimiento combate direccional a la izquierda

. Movimiento hacia arriba: cambia la posicién del combate direccional. El perso-
naje del jugador bloqueara todos los ataques que vengan de arriba, y en caso
de que pulse el click izquierdo o derecho, realizard un ataque por este mismo
lado.

(o

Atacar/defender por arriba

Figura 3.15: Movimiento combate direccional hacia arriba

. Movimiento a la derecha: cambia la posiciéon del combate direccional. El per-
sonaje del jugador bloqueard todos los ataques que vengan de la derecha, y
en caso de que pulse el click izquierdo o derecho, realizard un ataque por este
mismo lado.

>

(12

Atacar/defender por la derecha

Figura 3.16: Movimiento combate direccional a la derecha



4 Front End

Los componentes de interfaz de usuario son muy sencillos. Melilac se compone de un
meni principal donde se puede acceder al modo historia, al modo multijugador en linea, a
las instrucciones, opciones y por tltimo u botén para salir al escritorio.

La tipografia utilizada es la de Cinzel Regular para los titulos y Bentham para los
textos. Ambas tipografias son de estilo egipcio que pegan bastante con la tematica y lo
que pretende transmitir Melilac.

4.1. Flujo del videojuego

Este es el diagrama de flujo de Melilac. La idea es hacer un flujo de aplicacion féacil y
sencillo en el que el jugador no se pierda navegando.

/ Mend :;i;cipal N

Opciones Buscar partida Instrucciones Salir al escritorio

Il

. g
b Partida online Pausa

Figura 4.1: Ment principal de Melilac
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4.2. Menis

A continuacién se nombraran los ments principales de Melilac

= Meni principal: Se trata del primer ment que ve el jugador. Desde este punto puede
ir a cualquier otro lugar de Melilac

Figura 4.2: Diagrama de flujo del videojuego

= Meni jugar: En el menu jugar el usuario puede acceder al modo campana o el
multijugador en linea.

Figura 4.3: Ment jugar

= Menu partida en linea: Aqui el jugador puede elegir un nombre y una clase antes de
iniciar el matchmaking
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-
Caballero

Figura 4.4: Mena partida en linea

= Pantalla btisqueda de partida: En esta pantalla se puede cancelar el matchmaking y
volver a los ments anteriores. En caso de no hacerlo y encontrar partida, el jugador
es llevado a otra escena donde puede luchar.

Figura 4.5: Buscando partida
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= Instrucciones de combate: Aqui el jugador puede leer los comandos de combate. Son
las intrucciones béasicas del juego.

Figura 4.6: Instrucciones del combate

= Opciones del juego: En esta seccion el jugador puede ajustar el videojuego a su
gusto. Eso incluye ajustes de resoluciéon, calidad de imagen, sonidos y pantalla
completa o no.

(YDA TNONIEC

1920 X 1080

Figura 4.7: Opciones del juego
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5 Tecnologias

En esta seccion del GDD se expondré la parte méas técnina del desarrollo. Se mencionarin
las tecnologias utilizadas, el motor gréafico cuestion, las herramientas que han sido utilizadas
por desarrolladores, el hardware necesario y etc.

5.1. Plataformas finales

Melilac solo esta disponible para ordenadores con Windows 7, Windows 8.1 o Windows
10, versiones de 64 bits.

5.2. Hardware

Para jugar a Melilac se necesita un ordenador con Windows, un teclado y un ratén. En
caso de jugar al modo multijugador online, Melilac también necesitara conexién a internet.
Los requisitos minimos del sistema son:

» CPU: Intel Core i3-3210 3.2 GHz / AMD A8-7600 APU 3.1 GHz

= RAM: 4 GB

= GPU: Nvidia GeForce 400 Series o AMD Radeon HD 7000 Series
Los requisitos recomendados del sistema son:

» CPU: Intel Core 15-4690 3.5 GHz / AMD A10-7800 APU 3.5 GHz

= RAM: 8 GB

s GPU: GeForce 700 Series o AMD Radeon Rx 200 Series

20



5.3. Herramientas y sistemas de desarrollo

Melilac se ha desarrollado utilizando Unity 2021.1.17f1 como motor grafico. Para trabajar
con esta herramienta, el equipo de desarrollo utiliza el lenguaje de programacion C# en

: Visual
Q) unit .
y Studio

(a) Unity Engine (b) Visual Studio IDE

Figura 5.1: Herramientas principales en el desarrollo

Se ha utilizado Blender para el modelado de ciertos componentes tridimencionales sen-
cillos (piedras, rocas, columnas entre otras cosas) y Ableton Live 10 como secuenciador de
audio y MIDI para la composicién de las canciones.

1l
Ableton

(a) Logo Blender (b) Logo Ableton Live 10

Figura 5.2: Herramientas secundarias en el desarrollo
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6 Equipo y créditos

El equipo encargado de este proyecto esta compuesta por una sola persona, yo, Gustavo
Lee. Soy un alumno de ingenieria informética de la Universitat Politécnica de Valéncia.
Tengo veintitrés anos y he decidido aceptar el reto de hacer mi primer videojuego
"seriogomo trabajo de fin de grado. Me he encargado de casi todos los aspectos de este
juego, salvo tnicamente por los disenos tipograficos. Desde la programacion, diseno de
niveles, composicién de luces y sonidos. Especial menciéon a Maria Molas Ruiz por sus
consejos acerca del diseno tipografico de Melilac.

Figura 6.1: Combate en la Arena de los Ya-muertos
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