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The last hanyou, videojuego metroidvania desarrollado con Unity

Resumen

The last hanyou es un videojuego 2D de género metroidvania con elementos RPG desarrollado
con Unity y escrito con el lenguaje de programacion C# para la plataforma de Windows, cuya
finalidad es la creacion de un producto minimo viable que en un futuro pueda ser vendido en
tiendas digitales de videojuegos.

En este Trabajo Final de Grado se abarcara la creacion de las diferentes caracteristicas que son
parte de un metroidvania como el sistema de inventario, guardado y carga de datos, sistema de
mapas, objetos que puedan tanto equiparse como consumirse, fabricacion de objetos por medio
de materiales, creacién de un arbol de didlogos para crear la narrativa del videojuego, enemigos,
combate y movimiento del jugador fluido.

Palabras clave: videojuego, metroidvania, unity, 2d, rpg.

Abstract

The last hanyou is a 2D metroidvania RPG video game developed with Unity and written with
the C# programming language for the Windows platform, whose purpose is to create a
minimum viable product that in the future it can be sold in digital game stores.

This Final Degree Project will cover the creation of the different characteristics that are part of a
metroidvania such as the inventory system, saving and loading data, map system, objects that
can be equipped as well as being consumed, manufacture of objects by means of materials,
creation of a dialogue tree to create the narrative of the video game, enemies, combat and fluid
player movement.

Keywords: videogame, metroidvania, unity, 2d, rpg.
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1. Introduccidn

1.1 Motivacion

En la altima década, la industria de los videojuegos se ha convertido en uno de los sectores mas
proliferos del mercado que no ha hecho sino dispararse una vez comenzé la pandemia.

Este sector no solo se centra en el entretenimiento, sino que también se propone la idea de los
serious games gue son juegos educativos donde aprendemos a la vez que nos divertimos, por
esto podemos entender el gran crecimiento, ya que las empresas cada vez tienen un interés
mayor de introducirse en el mercado, puesto que estos son utilizados desde los mas pequefios
hasta los mas mayores.

Por mis antecedentes como jugador de videojuegos desde mi mas temprana edad, de donde vino
mi inquietud por aprender a programar, se me hace muy atractivo e interesante entrar en el
sector del desarrollo de videojuegos con este Trabajo Fin de Grado, por el hecho de que es una
oportunidad perfecta para aprender nuevas habilidades y herramientas que pueden servirme en
mi futuro laboral.

1.2 Objetivos

Los objetivos por conseguir son:

La creacion de un MVP de un videojuego metroidvania con elementos de rol que en un futuro
pueda ser vendido en plataformas digitales de venta de videojuegos como lo son Steam, GOG o
itch.io.

La puesta en practica de los conocimientos obtenidos durante el grado, como, por ejemplo, la
programacion orientada a objetos con la asignatura de “ingenieria del software” o la
implementacion de patrones de disefio con la asignatura de “disefio de software”.

Por altimo, se pretende aprender conocimientos de la creacion de videojuegos, desarrollando
sistemas que pueden ser reutilizados en otros proyectos, como, el inventario donde guardaremos
nuestros objetos, el guardado y cargado de partida, mapas con la posicion del jugador y las
zonas descubiertas, objetos que puedan ser tanto equipados como consumidos, fabricacion de
objetos por medio de materiales, creacion de un arbol de didlogos para crear la narrativa del
videojuego, inteligencia artificial para los enemigos, combate y movimiento del jugador fluido.

‘v 12



2. Estado del arte

El género metroidvania es un subgénero de accion-aventura de plataformas no lineal centrado
en la exploracién, este se origind en Japon donde se muestran los primeros elementos que darian
forma a este género con el lanzamiento en 1985 del videojuego Brain Breaker teniendo este un
mundo abierto a explorar con plataformas y accion.

7933 I:AS L

Figura 1: escenario de «Brain Breaker»

Fue en el afio 1986 con el videojuego Metroid que se empezd a popularizar los videojuegos de
plataformas no lineales. Estos videojuegos se basan en la exploracion de las areas que solo
podian ser accedidas una vez se obtiene un objeto de otra area que proporcionaba la habilidad
necesaria para llegar. Por ello es normal que se haga mucho back-tracking® para explorar esas
zonas anteriores que todavia no se han visitado.

Figura 2: mapa y objetos de «Metroid»

Subsiguientemente la serie de videojuegos Castlevania, empezando por Vampire Killer en 1986,
empez0 a experimentar con este género y no fue hasta Castlevania: Symphony of the Night en
1997 que se empez0 a innovar en el género afiadiendo multitud de elementos RPG, ya que los
jugadores nuevos al género tenian problemas para finalizar los videojuegos y estos elementos
creaban una progresion para hacer al personaje mas poderoso y asi disminuir la dificultad.

! Poder volver a zonas que ya han sido visitadas.
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Los videojuegos metroidvania cada vez generan mas interés en la comunidad, llegando asi a que
en este momento sea un género al alza principalmente desarrollada por desarrolladoras indie.

Actualmente, se considera al género souls-like? iniciado por la desarrolladora de videojuegos
japonesa From Software con el videojuego Demon’s Souls en 2009 como la evolucion del
género metroidvania. Este género es muy querido por la comunidad, llegando asi a que Dark
Souls: Remastered (continuacion de Demon’s Souls) gand el Golden Joystick Awards en 2021
como mejor juego de todos los tiempos.

Figura 4: jugador en «Dark Souls Remastered»

2.1 Anadlisis del mercado

En este apartado se analizaran videojuegos similares al planteado que han servido de inspiracion
para la realizacion del disefio, la ambientacion y las mecanicas® del proyecto.

La idea principal es obtener informacién sobre puntos en comin y caracteristicas Unicas entre
los diferentes videojuegos del género metroidvania para poder implementarlas en el proyecto.

2.1.1 Hollow Knight

Hollow Knight (Team Cherry, 2017) es un videojuego 2D de género metroidvania creado por la
desarrolladora de videojuegos indie* Team Cherry, publicado en 2017 y desarrollado utilizando
el motor de videojuegos Unity.

2 El género souls-like se refiere a videojuegos similares a los de la saga souls, videojuegos los cuales
tienen una dificultad muy alta pero los retos que proponen al jugador pueden superarse en base a la
observacion y el aprendizaje del entorno, los enemigos y las propias mecanicas del jugador.

3 Regla o conjunto de reglas del videojuego.
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Este videojuego tiene una ambientacion lugubre, un apartado musical de indole clasica que nos
transporta a un mundo destruido por la infeccion. Presenta un mundo extenso, zonas ocultas, un
mapa oculto mediante el denominado sistema fog of war>que tendremos que explorar y fijarnos
en los detalles de cada zona para descubrir la historia del lugar, ya que cada zona tiene un
entorno Unico, ademas, nos ofrece un combate fluido con ligeras inspiraciones en el género
souls-like, un sistema de guardado en puntos determinados, en este caso los “bancos”, donde
ademas suele haber cerca un sistema de viaje rapido entre zonas, también ofrece comercio con
los habitantes.

Figura 5: protagonista de «Hollow Knight» peleando contra el primer jefe del videojuego
2.1.2 Axiom Verge

Axiom Verge (Zimmerman, 2015) es un videojuego 2D de género metroidvania creado
enteramente por el desarrollador Thomas Happ, publicado en 2015 y desarrollado utilizando el
motor de videojuegos MonoGame.

Este videojuego de corte clasico se mantiene fiel a las bases que propusieron los precursores del
género sin mucha innovacion, se caracteriza por un arte pixel art®, ofrece un amplio arsenal, un
mini mapa dividido en celdas, y un mapa amplio donde se recompensa la exploracion, ya que
sera como se obtenga la mayoria de los objetos y asi poder progresar.

e

Al $- S
" R YR évtn(uz
e e s

Figura 6: pelea contra un jefe en «Axiom Verge»

4 Independiente. Desarrollado por un grupo reducido de personas comlnmente sin apoyo financiero de
distribuidoras y publicistas.

5 El termino fog of war se refiere a un sistema el cual un mapa esta cubierto por un manto gris que nos
oculta las zonas adyacentes hasta que no vayamos a ellas.

® Es una forma de arte digital originaria de los videojuegos arcade clasicos donde se trabaja con modelos
2D con pocos pixeles, normalmente no se supera el tamafio de 64x64.
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2.1.3 Bloodstained: Ritual of the Night

Bloodstained: Ritual of the Night (lgarashi, 2015) es un videojuego 3D de género metroidvania
creado por la desarrolladora de videojuegos ArtPlay utilizando el motor de videojuegos Unreal
Engine 4. Este videojuego fue financiado gracias a una campafa de financiacion en Kickstarter
en 2015 y finalmente fue publicado en 2019.

El creador de este videojuego, Koji Igarashi, es el mismo que el del videojuego Castlevania que
dio vida al género, por lo tanto, este es considerado un sucesor espiritual donde se puede ver la
innovacion en el género con la inclusion de atin mas elementos RPG’.

Este videojuego es la principal fuente de inspiracion para el desarrollo de las mecanicas del
juego. En este videojuego nos encontramos con mecanicas como la fabricacion de objetos, la
obtencidn de habilidades mégicas al derrotar enemigos comunes, el inventario y la obtencion de
recursos, un mapa por celdas, la posibilidad de poder equiparse objetos y aumentar nuestras
estadisticas, donde también subiendo de nivel podemos aumentarlas, un mini mapa, el viaje
rapido y el comercio.

Figura 7: exploracidn en «Bloodstained: Ritual of the Night»

2.1.4 Blasphemous

Blasphemous (The Game Kitchen, 2017) es un videojuego 2D de género metroidvania creado
por la desarrolladora de videojuegos indie espafiola The Game Kitchen utilizando el motor de
videojuegos Unity. Este videojuego fue financiado gracias a una campafia de financiacion en
Kickstarter en 2017 y finalmente fue publicado en 2019 en distintas plataformas de ordenador y
consola.

Este videojuego es la principal fuente de inspiracion para la realizacion del disefio del mundo y
el combate de este proyecto. En este videojuego se puede destacar la gran inspiracion en el
género souls-like. Ofrece una gran amplitud de movimientos que puede realizar el personaje, ya
sean enfocados en la movilidad como en el combate, podemos hacer viajes rapidos entre los
altares, las peleas contra los enemigos nos proporcionan “lagrimas de expiacion” que son la
moneda del juego para comprar objetos y nuevas habilidades al subir de nivel.

" Role-playing game.
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También presenta un mapa por habitaciones donde la exploracion es crucial para desbloquear
nuevas habilidades que nos permitan llegar a zonas antes inalcanzables.

Figura 8: el penitente luchando contra unos de los jefes de «Blasphemous»

2.1.5 Comparacién de videojuegos

En esta seccion se comparara las caracteristicas de cada videojuego metroidvania presentado en
la seccidn anterior y se decidird qué caracteristicas se proponen implementar en el proyecto.

Hollow Knight | Axiom Verge | Bloodstained | Blasphemous

Parar ataque J X v v
2D v v X v
Mundo sin pantallas de carga X v X X
Sistema de dialogos J v v v
Habilidades méagicas 4 X v v
Fabricacién de objetos X X v X
Arbol de habilidades X X X v
Inventario v v v v
Mapa v v v v
Objetos consumibles X X v X
Objetos equipables N4 X v v
Cancelacion de animaciones X X v v
Personajes jugables X X v v
personalizables

Sistema de niveles de jugador X v
Esquivar v X v
Se obtienen nuevas habilidades v X X
al derrotar enemigos

Comercio v X v v
Viaje rapido v X v v

Tabla 1: comparacion entre videojuegos
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Para este proyecto se quiere juntar todas estas mecénicas que hemos podido ver en la tabla
anterior en un solo videojuego para crear un videojuego metroidvania moderno con elementos
RPG y la dificultad de un souls-like para hacer un avance en el género y crear una experiencia
refrescante y desafiante para el jugador. Por ello, se propone implementar en el proyecto la
parada de ataque, que sea 2D, puesto que es mas facil realizar el arte, que no haya pantallas de
carga, un sistema de arbol de dialogos donde cada opcién provocara una accion, habilidades
maégicas, fabricacion de objetos, un inventario para guardar los objetos que suelten los
enemigos, un mapa para orientarnos por el escenario, objetos consumibles y equipables que
alteraran nuestras estadisticas, un sistema de niveles del jugador para que haya una sensacion de
progreso, esquivar ataques para hacer que el combate dependa méas de la habilidad del jugador
que de los objetos que lleve equipado, que se obtengan habilidades de un enemigo al derrotarlo,
comercio con NPC para comprar y vender objetos Gnicos y por Gltimo, el viaje rapido para
transportar al jugador entre las distintas areas del videojuego.

2.2 Motores de videojuegos

En este apartado se analizaran los motores de videojuegos® mas populares, donde podremos
comparar sus distintas caracteristicas para ver la idoneidad de estos en relacion con el desarrollo
de este proyecto.

2.2.1 Unity

Unity (Unity Technologies, 2021) es uno de los mejores motores de videojuegos hasta la fecha
debido a todas las herramientas que proporcionan para el desarrollo, esta trabaja con el lenguaje
de programacion C# que es muy utilizado por el sector, también ofrece una opcion de
programacion por nodos con la herramienta Bolt (Unity Technologies, 2021).

Esta herramienta destaca por la comunidad tan activa que tiene, por ser multiplataforma
permitiéndonos vender nuestro producto a todas estas y por la curva de aprendizaje minima que
se necesita para poder empezar en el desarrollo de videojuegos, ya sean 2D como 3D,
destacando como motor favorito para las desarrolladoras indie por el tipo de licencias
econdmicas y gratuitas que ofrece. Ademas, cuenta con una tienda digital para la compraventa
de assets®.

Figura 9: editor de Unity

8 Los motores de videojuegos son herramientas que nos permiten agilizar el proceso software del
producto a desarrollar.

° Elementos que pueden usarse en un proyecto. Como, por ejemplo, modelos 3D, sistemas personalizados,
sonidos...
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Comunmente se ve a Unity como un motor de videojuegos inferior a otros motores como
Unreal Engine debido a la cantidad de juegos anodinos que se publican al afio, pero nada méas
lejos de la realidad, esta cantidad ascendiente de videojuegos desarrollados con Unity nos indica
la facilidad de uso de la herramienta, facilidad de publicacion en tiendas digitales y la confianza
en esta herramienta, lo cual no hace mas que hablar en su favor.

2.2.2 Unreal Engine

Unreal Engine (Epic Games, 2021) es el motor de videojuegos cutting-edge'® en lo que se
refiere a graficos 3D. Utiliza el lenguaje de programaciéon C++ por lo que le permite crear
productos altamente optimizados, ademas ofrece una herramienta para la programacion por
nodos llama Blueprint.

Esta herramienta destaca por la comunidad activa que tiene, por ser multiplataforma, por tener
una licencia gratuita y ademas ofrece una tienda digital donde se pueden obtener assets tanto de
manera gratuita como de pago.

W40 P PR

Figura 10: editor de Unreal Engine 4

2.2.3 Godot

Actualmente, Godot (Linietsky & Manzur, 2022) es la herramienta open-source™ mas popular
en el mercado para el desarrollo de videojuegos. Permite la creacion de videojuegos tanto 2D
como 3D sin coste alguno, con una curva de aprendizaje minima con herramientas como la
programacion por nodos y es una aplicacion ligera. Usa su propio lenguaje de programacion
llamado GDScript que es similar a Python.

Por desgracia, actualmente no soporta la exportacion de proyectos a consolas, pero no hay
ningun problema en la exportacion del resto de plataformas moviles, web y de escritorio.

10 Que es pionera en una determinada disciplina.
11 También conocido como codigo abierto, es un modelo de desarrollo basado en la colaboracion.
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Figura 11: editor de Godot

2.2.4 GDevelop

GDevelop (Rival, 2020) es un motor de videojuegos sencillo de éxito moderado, principalmente
popular por gente que esta empezando a entrar en el sector del desarrollo de aplicaciones o en
entornos educativos. Este se basa enteramente en un sistema de programacion por bloques con
una curva de aprendizaje minima para la creacion de videojuegos 2D tanto como aplicacion de
escritorio como movil.
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Figura 12: editor de GDevelop 5

2.2.5 GameMaker

GameMaker (YoYo Games, 2022) es un motor de videojuegos para el desarrollo de videojuegos
2D donde ofrece una licencia gratuita, pero esta no permite la exportacién de videojuegos a
escritorio o consolas, solo a plataformas web. Usa tanto su propio lenguaje Illamado GML que es
similar a C++ y tiene una curva de aprendizaje elevada como un sistema de programacion por
nodos similar a Bolt de Unity Ilamado GML Visual que es méas apto para principiante, ya que no
tiene una curva de aprendizaje muy elevada.
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Figura 13: editor de GameMaker Studio 2

2.2.6 Comparacion de motores de videojuegos

En esta seccion se comparara las caracteristicas de cada motor de videojuegos presentado en la
seccion anterior y se decidira cudl es la mejor opcidn para ser usado en la creacion del proyecto.

Unity | Unreal Engine | Godot | GDevelop | GameMaker Studio 2
Permite V4 v v v V4
desarrollo de
videojuegos 2D
Permite J N4 v X X
desarrollo de
videojuegos 3D
Caodigo abierto X * X V4 V4 X
Exportacion V4 V4 N JF* V4
multiplataforma
Amplio soporte V4 V4 V4 X V4
de la comunidad
Experiencia v V4 X X X
previa
Licencia gratuita J J v J v
Curvade v X v v v
aprendizaje
minima
Exportacion V4 V4 V4 V4 X
gratuita

(*) Si se dispone de una licencia Pro, si se puede ver el codigo fuente.

(**) No puede exportarse a consolas.

Tabla 2: comparacion de motores de videojuegos
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Como conclusion, podemos ver que Unity es un claro ganador en la comparativa, teniendo asi
una licencia gratuita'?, un amplio soporte de la comunidad ya sea en tutoriales como en assets
en la tienda, un fécil uso de la herramienta, exportacion multiplataforma y lo mas importante,
experiencia previa.

2.3 Analisis DAFO

En esta seccidn se realizard un analisis DAFO con el objetivo de determinar las ventajas

competitivas tanto internas como externas del proyecto.

Fortalezas

Debilidades

Experiencia previa con la herramienta
Aprendizaje rapido

Creatividad

Gran motivacion

Conocimientos avanzados en programacion

Sin experiencia en el disefio de
elementos metroidvania

Una Unica persona en el desarrollo del
producto

Se necesita de recursos de otras
disciplinas donde se tiene nula o poca
experiencia como la creacion de sprites
0 musica

El proyecto tiene una complejidad alta
debido a la gran magnitud de sistemas
gue se planean implementar

Bajo poder adquisitivo

Tabla 3: analisis interno del proyecto

Oportunidades

Amenazas

Género de videojuego en auge y amado por
la comunidad

Aprendizaje de sistemas complejos
Asistencia del tutor en el proyecto
Posibilidad de venta del producto en
tiendas digitales una vez finalizado

Mucha competencia entre
desarrolladores indie
Plazo de entrega ajustado para lo que se

quiere conseguir

Tabla 4: anélisis externo del proyecto

12 Se debe comprar una licencia de pago de 400€/afio si se supera una ganancia de 100.000 dolares en un

lap
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3. Andlisis del problema

3.1 ldentificacion de actores
En esta seccion se identificaran a los actores que interactuaran con el producto.

Identificador | ACT1

Nombre Personaje jugador

Descripcion Usuario principal de la aplicacion.

Tabla 5: ACT1
3.2 Diagrama de contexto

El diagrama de contexto define los limites entre un sistema y su entorno mostrando los actores
gue interactian con el sistema, en este caso, es muy sencillo, puesto que se trata de un
videojuego de un jugador y es el usuario el Unico que puede interactuar con el sistema.

——  Videojuego
Personaje jugador
Figura 14: diagrama de contexto

3.3 Diagrama de casos de uso

En esta seccién se definird el comportamiento de los actores sobre como interactuaran con el
producto. Se ha creado el diagrama gracias a la aplicacién online diagrams.net (JGraph Ltd,
2021).

Menu principal

Modificar temblor de

pantalla

Modificar vsync “wextends

“scextends
Modificar pantalla -

wextends - iy )
—m——l - . Continuar
completa el i !

Modificar volumen wextendy | Opciones

misica

Modificar volumen

efectos de sonido

Modificar resolucion ~ *

77

cextends.-*”

L Ver controles
«extends

Nueva partida

Salir del juego

i 5 \\

B

Figura 15: diagrama de casos de uso del menu principal

ersonaje jugador
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Mena del juego
Fabricar objeto cextendy

"3 Mostrar fabricacion de

objetos
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Mostrar informacion
"~ cextend»
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Mostrar inventario

Equipar objeto cextend»

Mostrar libro de
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Mostrar mapa
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Modificar volumen
efectos de sonido H
! Salir del juego
Reanudar partida

Medificar resolucién
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Figura 16: diagrama de casos de uso del Men0 del juego
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Dislogo
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Figura 17: diagrama de casos de uso de la jugabilidad




3.4 Requisitos funcionales

En esta seccion se especificaran los requisitos funcionales y no funcionales del producto
siguiendo el estdndar IEEE 830 a partir de los diagramas de casos de uso anteriormente

mostrados.
Identificador | RF1
Nombre Movimiento
Descripcion El jugador debera poder desplazarse horizontalmente.
Prioridad Alta
Tabla 6: RF1
Identificador | RF2

Nombre Aumentar atributo
Descripcién | Al alcanzar o superar el limite de puntos de experiencia del actual nivel, el
jugador sera recompensado con un punto de maestria, el cual debera permitirle
aumentar un atributo principal a su eleccion (fuerza, inteligencia, destreza)
cuando interactlie con un santuario.
Prioridad Media
Tabla 7: RF2
Identificador | RF3
Nombre Saltar
Descripcién | El jugador debera poder realizar un salto cuando esté en el suelo.
Prioridad Alta
Tabla 8: RF3
Identificador | RF4

Nombre Saltar hacia abajo
Descripcion | El jugador deberd poder saltar hacia abajo cuando esté sobre una plataforma
especial.
Prioridad Alta
Tabla 9: RF4
Identificador | RF5
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Nombre Atacar
Descripcién | El jugador debera poder efectuar ataques a corta distancia, que disminuiran la
vida del enemigo al colisionar con él, basandonos en el dafio del jugador que ira
escalando con la fuerza hasta que la salud del objetivo llegue a cero, lo que nos
recompensara con puntos de experiencia, almas y posibles objetos/habilidades.
Prioridad Alta
Tabla 10: RF5
Identificador | RF6
Nombre Contraatacar
Descripcién | El jugador debera poder contraatacar un ataque enemigo a corta distancia si
hace una parada en el momento adecuado, haciendo asi un ataque poderoso
contra el objetivo.
Prioridad Media-alta
Tabla 11: RF6
Identificador | RF7

Nombre Guardar partida

Descripcion | El jugador deberd poder guardar la configuracion actual del juego (zonas
desbloqueadas en el mapa, ultimo santuario visitado, progreso del juego) junto
al estado actual del jugador (fuerza, destreza, inteligencia, defensa, suerte,
puntos de salud, velocidad, mana, experiencia actual, nivel, monedas, objetos
del inventario, habilidades desbloqueadas, habilidad equipada) que
sobrescribira la partida guardada actual.

Prioridad Alta

Tabla 12: RF7
Identificador | RF8
Nombre Continuar

Descripcion

El jugador debera poder cargar la Gltima partida guardada desde el menu
principal donde cargara la configuracién del juego (zonas desblogueadas en el
mapa, ultimo santuario visitado, progreso del juego) junto al estado del jugador
(fuerza, destreza, inteligencia, defensa, suerte, puntos de salud, velocidad,
mana, experiencia actual, nivel, monedas, objetos del inventario, habilidades
desbloqueadas, habilidad equipada).

Prioridad

Alta

Tabla 13: RF8




Identificador

RF9

Nombre Beber pocion

Descripcion | La pocion tiene un limite de usos y el jugador debera poder beber una pocion
que restaura parte de su salud y restard en uno a estos usos hasta que no quede
ninguna pocién y tenga que volver a un santuario para rellenar todas las
pociones.

Prioridad Media

Tabla 14: RF9
Identificador | RF10

Nombre Recoger objeto
Descripcion | Al matar a un enemigo, este puede soltar objetos de diferentes tipos (materiales,
consumibles, armadura y receta) donde el jugador deberd poder recogerlos al
interactuar con ellos y afiadirlos a su inventario.
Prioridad Media
Tabla 15: RF10
Identificador | RF11

Nombre Interactuar con NPC
Descripcién | El jugador debe poder hablar con los personajes no jugables amistosos que le
proporcionaran informacion y/o comercio de objetos de todo tipo.
Prioridad Alta
Tabla 16: RF11
Identificador | RF12

Nombre

Usar habilidad

Descripcion

El jugador debe poder usar la habilidad que esté equipada actualmente, puede
ser tanto defensiva como ofensiva, lo cual gastara cierta cantidad de mand y
pondré la habilidad en enfriamiento.

Prioridad

Alta

Tabla 17: RF12

Identificador

RF13

Nombre

Mostrar mapa

Descripcion

El jugador debe poder abrir el mapa donde se indicaran las zonas descubiertas,
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la posicion actual del jugador y la localizacion de los santuarios.

Prioridad

Alta

Tabla 18: RF13

Identificador

RF14

Nombre

Mostrar mend del juego

Descripcion

El jugador debe poder mostrar el menu del juego que sera similar al menu
principal, donde se podra ir a opciones, salir del juego o volver al meni
principal.

Prioridad

Alta

Tabla 19: RF14

Identificador

RF15

Nombre Ataque cargado
Descripcién | El jugador debe poder realizar un ataque cargado manteniendo pulsado el boton
de ataque por cierto tiempo, lo cual lo dejard inmdvil hasta que suelte el botén y
aseste un poderoso golpe a corta distancia y provocando una onda de energia
que destruira los proyectiles enemigos.
Prioridad Alta
Tabla 20: RF15
Identificador | RF16
Nombre Esquivar
Descripcién | El jugador debe poder efectuar un esquive que proporciona invulnerabilidad
temporal al dafio de los enemigos mientras dure.
Prioridad Alta
Tabla 21: RF16
Identificador | RF17

Nombre Interactuar con santuario
Descripcién | El jugador debe poder interactuar con los santuarios, los cuales restauraran la
salud, el mana, las pociones del jugador y tendras la opcion de gastar tus puntos
de atributo, viajar a otros santuarios y guardar la partida.
Prioridad Media
Tabla 22: RF17
28




Identificador | RF18
Nombre Otear
Descripcion | El jugador debe poder mover la cdmara ligeramente en todas las direcciones
alrededor del jugador mientras este parado.
Prioridad Baja
Tabla 23: RF18
Identificador | RF19

Nombre Aprender habilidad
Descripcion Al matar a un enemigo, el jugador debe poder aprender habilidades tanto
activas como pasivas, las cuales se afiadiran a tu lista de habilidades donde
se podran ver mas detalladamente y equipar.
Prioridad Alta
Tabla 24: RF19
Identificador | RF20

Nombre

Pausar partida

Descripcion

Al abrir el menu se pausara la partida.

Prioridad

Baja

Tabla 25: RF20

Identificador

RF21

Nombre Reanudar partida
Descripcion Al cerrar el menu se reanudara la partida.
Prioridad Baja

Tabla 26: RF21
Identificador | RF22

Nombre Salir al mend principal
Descripcion El jugador debe poder salir al men principal.
Prioridad Media

Tabla 27: RF22
Identificador | RF23
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Nombre Nueva partida
Descripcion El jugador debe poder empezar una nueva partida desde el mena principal
donde el jugador comenzard una nueva historia desde cero borrando la
partida guarda si la hubiera.
Prioridad Media
Tabla 28: RF23
Identificador | RF24

Nombre Salir del juego
Descripcion El jugador debe poder salir del juego desde el menu principal y el menu del
juego saliendo al escritorio.
Prioridad Alta
Tabla 29: RF24
Identificador | RF25

Nombre Ver controles
Descripcion El jugador debe poder ver los controles necesarios para jugar desde el menu
principal.
Prioridad Baja
Tabla 30: RF25
Identificador | RF26

Nombre Aprender receta
Descripcion El jugador debe poder aprender una receta automéaticamente si esta esta
entre los objetos que ha recogido.
Prioridad Media
Tabla 31: RF26
Identificador | RF27
Nombre Viajar
Descripcion El jugador debe poder viajar entre santuarios de manera instantanea.
Prioridad Baja
Tabla 32: RF27
Identificador | RF28
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Nombre

Comerciar

Descripcion El jugador debe poder comprar y vender objetos al interactuar con
personajes no jugables amistoso que sean comerciantes.
Prioridad Media
Tabla 33: RF28
Identificador | RF29
Nombre Dialogo

Descripcién

El jugador debe poder comenzar un didlogo con cualquier personaje no
jugable amistoso.

Prioridad Media
Tabla 34: RF29
Identificador | RF30
Nombre Agacharse
Descripcién El jugador debe poder agacharse para evadir los proyectiles enemigos.
Prioridad Baja
Tabla 35: RF30
Identificador | RF31

Nombre Agarrarse a un saliente

Descripcion El jugador debe poder agarrarse a un saliente si se salta a este.

Prioridad Media

Tabla 36: RF31

Identificador | RF32

Nombre Opciones

Descripcion El jugador debe poder abrir el mend de opciones desde el menu principal y
el mend del juego, mostrando las siguientes opciones: modificar temblor
pantalla, modificar el volumen de los SFX, modificar el volumen de la
masica, modificar resolucion, modificar pantalla completa, modificar la
sincronizacion vertical.

Prioridad Media

Tabla 37: RF32
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Identificador

RF33

Nombre Modificar temblor de pantalla
Descripcion El jugador debe poder activar/desactivar el temblor de pantalla desde el
menu de opciones.
Prioridad Baja
Tabla 38: RF33
Identificador | RF34

Nombre Modificar vsync
Descripcion El jugador debe poder activar/desactivar la sincronizacién vertical del
monitor para limitar los cuadros por segundo del videojuego desde el menu
de opciones.
Prioridad Media
Tabla 39: RF34
Identificador | RF35

Nombre

Modificar resolucién

Descripcion

El jugador debe poder modificar la resolucion del videojuego para ajustarla
a la de su monitor desde el men( de opciones.

Prioridad

Media

Tabla 40: RF35

Identificador

RF36

Nombre Modificar pantalla completa
Descripcion El jugador debe poder activar/desactivar la pantalla completa del
videojuego desde el men( de opciones.
Prioridad Media
Tabla 41: RF36
Identificador | RF37

Nombre Modificar volumen efectos de sonido

Descripcion El jugador debe poder modificar el volumen de los efectos de sonido del
videojuego desde el men( de opciones.

Prioridad Media
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Tabla 42: RF37

Identificador

RF38

Nombre Modificar volumen musica
Descripcion El jugador debe poder modificar el volumen de la musica del videojuego
desde el menl de opciones.
Prioridad Media
Tabla 43: RF38
Identificador | RF39

Nombre Mostrar libro de habilidades
Descripcion El jugador debe poder mostrar el libro de habilidades desde el menu del
videojuego donde se almacenaran todas las que haya conseguido, se podran
equipar y mostrar toda su informacion.
Prioridad Media
Tabla 44: RF39
Identificador | RF40

Nombre Equipar habilidad
Descripcion El jugador debe poder equiparse una de las habilidades disponibles en su
libro de habilidades.
Prioridad Media
Tabla 45: RF40
Identificador | RF41

Nombre Mostrar inventario
Descripcion El jugador debe poder mostrar el inventario donde se guardaran todos los
objetos que haya recogido, se mostraran las estadisticas del jugador y los
objetos equipados.
Prioridad Media
Tabla 46: RF41
Identificador | RF42

Nombre

Mostrar fabricacion de objetos

Descripcion

El jugador debe poder mostrar la ventana de fabricacion de objetos donde se
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guardaran todas las recetas aprendidas y se podran fabricar objetos

Prioridad

Media

Tabla 47: RF42

Identificador

RF43

Nombre

Fabricar objeto

Descripcion

El jugador debe poder fabricar un objeto desde la ventana de fabricacion de
objetos si es que este dispone de los objetos necesarios para fabricarlo.

Prioridad

Media

Tabla 48: RF43

Identificador

RF44

Nombre Equipar objeto
Descripcion El jugador debe poder equiparse con las armaduras que cambiaran las
estadisticas del jugador y con consumibles que podran ser consumidos
durante el videojuego.
Prioridad Media
Tabla 49: RF44
Identificador | RF45

Nombre Filtrar objeto por tipo
Descripcion El jugador debe poder filtrar los objetos del inventario y de la ventana de
fabricacion de objetos mostrando solo los objetos del boton de filtro al que
se haya pulsado.
Prioridad Media
Tabla 50: RF45
Identificador | RF46

Nombre Mostrar informacion
Descripcion El jugador al pulsar él un objeto este mostrard su informacién en una
ventana lateral.
Prioridad Media
Tabla 51: RF46
Identificador | RF47




Nombre

Consumir consumible

Descripcion El jugador debe poder consumir el objeto consumible que tenga equipado
en ese momento, lo cual le provocara algun efecto.
Prioridad Media
Tabla 52: RF47
Identificador | RF48

Nombre

Cambiar consumible

Descripcién

El jugador debe poder cambiar de consumible entre los que tiene equipados.

Prioridad

Media

Tabla 53: RF48

3.5 Requisitos no funcionales

Identificador

RNF1

Nombre Archivo de guardado con cifrado binario
Descripcién Las partidas guardadas se cifraran en formato binario para que el jugador no
pueda modificarlas facilmente.
Prioridad Media
Tabla 54: RNF1
Identificador | RNF2

Nombre Disponibilidad del juego
Descripcion El juego debe poder garantizar al usuario que el 99% de las veces que se
inicie el juego funcionara correctamente.
Prioridad Alta
Tabla 55: RNF2
Identificador | RNF3

Nombre Motor de videojuegos
Descripcion El proyecto sera desarrollado utilizando Unity.
Prioridad Alta

Tabla 56: RNF3
Identificador | RNF4
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Nombre Duracion de la transicion entre escenarios
Descripcion La transicion no debe durar mas de 5000 milisegundos.
Prioridad Alta
Tabla 57: RNF4
Identificador | RNF5

Nombre Movimiento del jugador
Descripcion El movimiento del jugador sera agradable.
Prioridad Alta

Tabla 58: RNF5
Identificador | RNF6

Nombre Interfaz del usuario
Descripcion La interfaz del usuario debe de tener un disefio amigable e intuitivo.
Prioridad Alta
Tabla 59: RNF6
Identificador | RNF7

Nombre

Capacidad para ser instalado del juego

Descripcion

El sistema debe funcionar en sistemas operativos Windows 10.

Prioridad

Alta

Tabla 60: RNF7

Identificador

RNF8

Nombre Cuadros por segundo
Descripcion Los cuadros por segundo del juego deben ser mayores a 30.
Prioridad Alta
Tabla 61: RNF8
Identificador | RNF9

Nombre Utilizacion de recursos
Descripcion El juego no debe de ocupar mas de 1 GB en el disco duro.
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Prioridad

Media-Baja

Tabla 62: RNF9

Identificador

RNF10

Nombre Mantenibilidad
Descripcion El codigo debe ser facilmente mantenible.
Prioridad Alta

Tabla 63: RNF10
Identificador | RNF11

Nombre Facil de aprender
Descripcién Los controles del personaje deben de ser sencillos.
Prioridad Media

Tabla 64: RNF11
Identificador | RNF12

Nombre

Lenguaje de programacion

Descripcion

El sistema debe estar escrito en C#.

Prioridad Alta

Tabla 65: RNF12
Identificador | RNF13
Nombre Dimension
Descripcion El juego debe ser creado desde una perspectiva 2D.
Prioridad Alta

Tabla 66: RNF13
Identificador | RNF14
Nombre Escenarios
Descripcion Debe de haber al menos dos areas facilmente distinguibles.
Prioridad Media

Tabla 67: RNF14
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Identificador | RNF15
Nombre Accesibilidad
Descripcion El juego debe dar la opcion de desactivar el temblor de la camara para evitar
dafios en la salud fisica del usuario.
Prioridad Media
Tabla 68: RNF15
Identificador RNF16

Nombre Tolerancia a fallos
Descripcion El sistema no se congelara el 99% de las veces que ocurra un error.
Prioridad Media

“f

Tabla 69: RNF16




4. Disefio de la solucion

4.1 Arquitectura software

Se ha utilizado una arquitectura abierta de tres capas y un nivel, donde se distinguen las
siguientes capas:

e Capa de presentacion: aqui es donde residen las clases pertenecientes a las interfaces
de usuario y su Unica funcion serd la de interactuar con el usuario mostrandole
informacidn. Esta capa solo interactta con la capa de l6gica de negocio.

e Capa de légica de negocio: aqui es donde residen las clases que procesan los datos de
la aplicacion.

e Capa de persistencia: aqui es donde residen las clases pertenecientes a los datos de la
aplicacion y las bases de datos.

4.2 Capa de presentacion

Se mostraran los mockups pertenecientes al menu principal y a la jugabilidad realizados con la
aplicacion online Balsamiq (Balsamiq Studios, 2022). Esta herramienta permite la creacion de
wireframes™ de una forma réapida y de baja fidelidad que fuerza al disefiador a enfocarse en la
estructura y el contenido de cada interfaz de usuario.

4.2.1  Menu principal

Videojuego inicia

|

Ment principal
Nueva partida
:'_> Jugabiidad
Continuar

Como jugar

Opciones

i Videojuego se
=

Y
Opciones. I = ‘Como jugar

Guardar Cerrar

Cerrar

Figura 18: mapa de navegacion de las interfaces del ment principal

13 Un eshozo de la interfaz de usuario.
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Main menu

Figura 19:mockup de Mena principal

How to play

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer laoreet
nibh quis ullamcorper bibendum. Nunc posuere porta neque in
tincidunt. Cras sapien velit, facilisis a eros vel, mollis fermentum enim.
Phasellus imperdiet nisl vel orci rutrum ullamcorper. Curabitur eleifend
nisi quis lobortis fermentum, Mauris porta semper massa a pretium. In
hac habitasse platea dictumst Suspendisse sit amet pharetra leo, ut
commodo arcu. Sed sollicitudin ligula quis eros laoreet, in congue arcu
fermentum. Phasellus convallis purus lacinia, scelerisque tellus et,
eleifend nulla. Quisque at urna et velit congue porta. Fusce nec diam
quis sapien pellentesque facilisis eu ut diam. Cras pulvinar ut risus
vitae egestas. Duis mattis finibus sapien et interdum. Curabitur sit
amet sodales nulla.

Duis sit amet nibh blandit lacus porta hendrerit pretium id diam. Nulla
ex risus, tincidunt ac purus o, tincidunt lobortis orci. Lorem ipsum dolor
sit amet, elit. Nulla feugiat purus.
Etiam efficitur sagittis augue, ultricies ultrices lacus iaculis eleifend
Aliquam at hendrerit nunc, nec tristique urna. Aliquam vel hendrerit
risus. Cras posuere faucibus ornare. Suspendisse eu velit leo. Morbi
porta dui eget elit dictum pulvinar.

Figura 20:mockup de Como jugar

Setlings

a

Music

Sound effects

Resolution 1920x1080
Quality Normal

Full screen

a

Vsyne

Shake screen

| = ] [ o ]

868

Figura 21:mockup de Opciones del menu principal




422 Jugabilidad

IteRctuar savuane

ﬂ;

e ) L

* Libro de habilidades |

Videsjuago 36
ciama

——

i i |

Sl del videojuago

Figura 22: mapa de navegacion de las interfaces de la jugabilidad

Inventory tab

Gameplay
Equipped Health LOCATI o N Item name
skill icon
Mana Item name
Level Experience
L
I Currency I
Figura 23: mockup del HUD
Gameplay menu
Skillbook tab Crafting tab Map tab Menu tab

Figura 24: mockup del hub del videojuego
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Inventory

Filter3 Item One

Item description

= Item Two Il Quantity

Figura 25: mockup del mend inventario

Crafting

Filterd

= Item Two Il Crafting quantity

Figura 26: mockup del men( de fabricacién de objetos

Skillbook

Filterd Skill One

# Skill Two

Figura 27: mockup del menu de seleccion de habilidades
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treasure

Figura 28: mockup del menu del mapa

Menu

Settings

Exit to main menu

Exit game

Figura 29: mockup del menu de opciones

| Settings

Figura 30: mockup del menu de ajustes
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Shrine

Figura 31: mockup del menu de los santuarios

Travel

Close

Figura 32: mockup del menu de viaje de los santuarios

[DIALOGUE___

the talking guy

Figura 33: mockup del didlogo
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Menu

Figura 34: mockup del menu de opciones del mercader

Filter2 Filter3

= Item Two Il Vendor price

Figura 35: mockup del ment de venta del mercader

= Item Two ll Price

Figura 36: mockup del ment de compra del mercader
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Death

Figura 37: mockup del ment de muerte

4.3 Capa de logica de negocio

En las siguientes subsecciones se muestra el comportamiento de cada enemigo mediante un
diagrama de flujo. El diagrama de flujo representa graficamente las decisiones que toma un
proceso para realizar una tarea.

4.3.1 Comportamiento del farolillo maldito

El enemigo farolillo maldito ataca a larga distancia con ataques magicos y cada cierto tiempo se
protegera con una barrera de fuego que hara dafio al contactar con ella, ademas, este también
explotara pasado un tiempo tras morir.
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4.3.2

NO

Suelta objetos  «————

Activa la auto
destruccion

L

Comprueba le tiempo
que falta hasta
destruirse

NO f

¢Eltiempo es menor
o igual que 0?

sl

Se destruye

Recibe dafio

¢La salud del enemigo es
mayor que 07

EnemyKnockBackState

_

Queda aturdido 100
milisegundos

NO

NO

I

Se genera

|

Probabilidad de ser
un enemigo de élite

)

¢Es enemigo de élite?

sl

J—

_—

Aumenta sus

40%

estadisticas en un

Estago:

FindTargetState

i

¢La distancia con el
Jugador es menor que
MaxAggroDistance?

lsw

Estado:

MoveToTargetState

l

La distancia con el ]
Jjugador es mayor que

Se mueve hacia el

el ATTACK_RANGE
_ delenemigo?

INO

sl
%l fiempo que ha pasado .
“desde el Uiimo atague es mayor - ———,

Qque ATTACK_SPEED? .

lw

El
£Eliempo que ha pasado
desde la titima habilidad lanzada ~——»,|

jugador
Estado; Realiza el ataque
MainAttackState principal
Estado: Realza el alague

—

esmayor que 02 -

secundario

Figura 38: diagrama de flujo del comportamiento del farolillo maldito

Comportamiento del no-muerto

El enemigo no-muerto ataca a corta distancia con ataques fisicos que infligiran un gran dafio y
cuando el jugador esté a media distancia o a corta distancia si este no puede efectuar un ataque
fisico atacara con ataques magicos y cuando este tenga poca salud, entra en estado de frenesi
aumentando su fuerza y velocidad de ataque.
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Recibe dafio Se genera

l Probabilidad de ser
N un enemigo de élite
e %)
Sueta obietos ¢La salud del enemigo es
mayor que 02
sl Aumenta sus
sl ¢Es enemigo de éiite? ——»| estadisticas en un
Se destruye 40%
NO
¢La salud del enemigo
EstA en modo frenes? " es superioral 40% de su vida "G
méxima?
stado:
sl FindTargetState
sl
NO
* NO l
Estado
L
Entra en EnemyKnockBackState
modo frenesi ¢La distancia con el
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Figura 39: diagrama de flujo del comportamiento del no-muerto

4.4 Capa de persistencia

Para mantener la informacion de las clases que queramos, como los objetos o las estadisticas del
jugador, debemos usar ScriptableObjects que ademas facilita su creacién debido a que se crean
directamente desde el editor de Unity. Lamentablemente, los ScriptableObjects no guardan el
cambio que se haya hecho en runtime solo los cambios desde el editor, por ello, debemos tener
un sistema de guardado y cargado de partida.

El sistema de guardado y cargado de partida se hara utilizando la serializacion y deserializacion
binaria que aporta una gran seguridad, ya que el usuario no podra editar los archivos
directamente para hacer trampas, puesto que estos archivos se corromperian y se volverian a
generar una vez se inicie el videojuego. El sistema de guardado debe guardar toda la
informacion del personaje del videojuego y, ademas, también debe guardar las opciones que
haya seleccionado el usuario.

Ademas, se deben crear bases de datos que guarden los distintos tipos de objetos, habilidades,
efectos gréficos, sonidos y enemigos que se iran instanciando el runtime.
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5. Desarrollo de la solucion

A partir del disefio detallado anteriormente se realizé el desarrollo de la aplicacion, donde se
implementd el codigo junto con el arte y méas adelante se afiadieron todos los efectos, sonidos y
el look-and-feel'*. Se explicara en detalle todo lo que se ha creado y como en el proyecto.

5.1 Planificacién del proyecto

En lo referido a la gestion del proyecto se ha decidido seguir un desarrollo iterativo e
incremental, siguiendo asi la corriente del uso de metodologias agiles, cada vez mas demandada
en los ambientes laborales. Esta metodologia nos permite tener un producto minimo viable o
MVP desde la primera iteracién. Con cada iteracion afiadimos tanto nuevas funcionalidades
como mejoramos aquellas que ya han sido implementadas.

En cuanto al establecimiento de roles, como el proyecto solo es desarrollado por una persona,
esta también hard de Product Owner y decidird que tareas se implementaran y cuales se
incluirdn en cada iteracion.

Para este proyecto se hizo una estimacidn inicial de aproximadamente 4 meses. Se realizaron
tres iteraciones o entregas donde, ademas, se disefié un diagrama de Gantt utilizando TeamGantt
gue es una extension o power-up de Trello para planificar las tareas a realizar en las distintas
entregas, mostrando asi el esfuerzo necesario empleado en cada entrega.

5.1.1 Primeraiteraciéon

La primera entrega comienza el 24/06/2021 y finaliza el 28/07/2021. Esta entrega tiene como
objetivo llevar a cabo todo aquello imprescindible para tener una primera versién jugable, esto
incluye la mayor parte de la movilidad del jugador, el combate, los enemigos, la mayor parte de
las habilidades, un inventario basico que almacene objetos y el sistema de didlogo.

Figura 40: diagrama de Gantt de la Entrega 1

14 Estas son las caracteristicas que dan una identidad visual Gnica y pueden ser percibidos de manera
diferente de acuerdo con cada usuario.
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5.1.2 Segunda iteracion

La segunda entrega comienza el 29/07/2021 y finaliza el 01/09/2021. Esta entrega tiene como
objetivo realizar el sistema base de cargado y guardado de partida, visualizar el inventario,
modificar las opciones del videojuego, los escenarios, se expandira el movimiento del jugador y
se refactorizaran los flecos de la anterior entrega.

8203031 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 ¥ 1213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 282930 31 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 N 2 B
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Figura 41: diagrama de Gantt de la Entrega 2

5.1.3 Terceraiteracion

La tercera entrega empieza el 03/10/2021 y finaliza el 05/11/2021, pausando el desarrollo todo
septiembre por vacaciones. Esta entrega tiene como objetivo realizar el sistema de fabricacion
de objetos, comercio, se expandira el sistema de objetos usables y que pueden ser equipados, se
expandira el combate del jugador, el sistema de santuarios y el viaje entre estos, se
refactorizaran el jugador, los enemigos y las camaras para que utilicen el patrén de disefio
Estado y se mejora el look-and-feel del videojuego.
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Entrega 3

Figura 42: diagrama de Gantt de la Entrega 3
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5.2 Creacion del arte

De entre los muchos estilos artisticos 2D se ha escogido el estilo artistico pixel art, puesto que
debido a su pequefio tamafio es mucho mas facil para dibujantes principiantes, se requiere
menos tiempo en realizar un dibujo que con otros estilos artisticos, es perfecto para equipos de
desarrollo con pocas personas y hace que el videojuego requiera muy pocos recursos, puesto
que cualquier tarjeta gréafica o inclusive los graficos integrados pueden trabajar holgadamente
con los graficos pixel art.

La creacion del arte se hizo utilizando Aseprite, una aplicacion de pago que esta especializada
en el estilo de arte pixel art y es muy facil de usar. Se hizo un estudio de las dimensiones que
usaban otros videojuegos, se decidio que el canvas del videojuego tuviera unas dimensiones de
320x180 pixeles debido a que su relacion de aspecto es 16:9 y esta relacion de aspecto es la mas
popular entre los monitores de ordenador. Cada pieza de arte de la interfaz de usuario tiene unas
dimensiones maximas de 32x32 pixeles, mientras que el personaje y enemigos tienen unas
dimensiones maximas de 32x64 pixeles.

5.3 Disefo de escenarios

El disefio de escenarios se hizo utilizando la herramienta Tilemap integrada en Unity. Donde se
puede pintar cada tile individualmente por capas dandoles colisiones y efectos diferentes.

El escenario se divide en las siguientes capas:

e TerrainBackground: Aqui se ponen los elementos con los que el jugador no colisiona,
pero pueden verse de fondo y sirven para dar ambiente al escenario.

e TerrainBackgroundFront: Al igual que la anterior capa, el jugador no puede colisionar
con estos elementos, pero estos puestos delante del jugador en el eje Z por lo que da una
sensacion de profundidad en el escenario.

e TerrainCollision: Esta capa se reserva para crear el suelo de los escenarios donde el
jugador podré colisionar y tendréan el tag Ground, importante para que el jugador sepa
gue esta pisando suelo y no en el aire.

e TerrainCollisionWall: Esta capa es para los elementos que hacen de pared donde
podremos saltar sobre ellos deslizdndonos por la pared y en caso de que sea un saliente,
nos colgamos de este, la deteccion de la colisién con una pared se hace mediante la
deteccidn de la capa Wall.

o JumpOffPlatform: Son las colisiones que tienen las plataformas por las que se pueden
saltar hacia abajo. Estas tienen un componente afiadido llamado PlatformEffector2D
gue nos permite desde abajo atravesar el tile sin colisionar. Esta capa no esta incluida en
todas las escenas.

e TerrainSpikes: Es la capa donde se afiade la colision con las trampas de pinchos. Esta
capa no esta incluida en todas las escenas.
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Figura 43: colisiones de las capas de Tilemap del nivel SnowLevel2

Figura 44: escenario completo

Cada area se divide en cinco segmentos de nivel debido a que asi la carga de escenarios al ser
estos muy pequefios se hace casi instantdneamente y no se requiere de pantallas de carga. Es
similar al sistema de chunks que tienen los videojuegos de mundo abierto para evitar las
pantallas de carga, donde el mapa se divide en trozos mas pequefios del mismo tamafio y se van
cargando, dependiendo de la posicion del jugador y la cAmara.

Figura 45: segmento uno, dos y tres del area Monte Fuji

Todos los segmentos tienen un CameraLimit que limitard el movimiento de la capa por la
escena, EnvironmentTilemap que es donde se dibuja el escenario mediante una paleta de tiles,
MapSegments que almacena todos los triggers que dibujaran la posicion que tengan almacenada
en el mapa. Los segmentos alternativamente pueden tener un santuario o0 un grupo generadores
de enemigos.
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Figura 46: estructura com(n de un segmento de escenario

La inicializacion de los controladores se hacen desde el menu principal donde no se destruiran
al cambiar de escena mediante la funcion DontDestroyOnLoad() y en la escena GameCore que
no se descarga una vez iniciada, puesto que todas las escenas que pertenecen a los segmentos de
escenarios se cargan de forma aditiva.

& GameCore

Figura 47: escenas principales

Mediante los LevelActivators se van cargando las escenas al colisionar con el jugador y se
descargan cuando el jugador sale del trigger por lo que la mayor parte del tiempo solamente
tendremos un segmento activado al mismo tiempo.

Figura 48: todos los cargadores de segmentos de escenario

5.4 Camaras

Se ha usado el asset Cinemachine que esta integrado en Unity, ya que proporciona un mayor
control sobre la cdmara béasica de Unity.
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En el proyecto se han desarrollado tres tipos de camaras donde solo una puede estar activa al
mismo tiempo.

e GameplayCamera: es la camara por defecto, esta sigue al jugador y esta limitada por un
CameraLimit del segmento de escenario en el que este actualmente. Cuando el jugador
recibe o realiza algun tipo de dafio, este activa el temblor por 100 milisegundos. Esta
camara muestra todas las capas del Culling Mask excepto la capa Map.

e GlimpseCamera: es la cdmara que se activa cuando el jugador otea, dejando de seguir
al jugador y empezando a seguir al ratén. Esta cAmara muestra todas las capas del
Culling Mask excepto la capa Map.

e WorldMapCamera: es la cdmara que se activa cuando el jugador abre el inventario, esta
limitada por el CameraLimit del mapa y Unicamente puede moverse a través de las
teclas asignadas al movimiento del jugador. Esta camara muestra solamente la capa
Map del Culling Mask.

Todos los segmentos de escenario tienen un CameralLimit que acta como limite de la cAmara
para gue no siempre esté en el centro siguiendo al personaje y muestre mas el entorno. Estos
segmentos se asignan a CinemachineConfiner2D de la cdmara principal al interactuar con ellos.

El Culling Mask se utiliza para decidir que se esta renderizando en el momento que queramos.
Para modificar su valor en runtime tiene que ser a través de operaciones de desplazamiento y
operaciones de complemento bit a bit. Esto nos sirve para ahorrar recursos en caso de que
estemos seguros de que algin elemento no se va a ver, mejorado considerablemente el
rendimiento del videojuego.

Se usa la técnica de Parallax en el fondo para dar la sensacion de que el fondo es inmenso
debido a que son montafias. Esta técnica consiste en mover las diferentes capas a distintas
velocidades dependiendo de su profundidad y de la posicién del jugador.

Figura 49: todos los limites de camara de cada segmento de escenario

5.5 Jugador

Los gizmos son representaciones graficas de la depuracion en el editor de Unity, para que estos
se muestren en las clases que correspondan debe de estar implementado la funcion
OnDrawGizmos().

En la siguiente imagen se muestran los gizmos del jugador. El area amarilla representa su zona
de parada donde si el jugador recibe un ataque enemigo mientras esta realizando una parada y
colisiona con esta &rea se ejecutard un contraataque automaticamente, las areas rojas representan
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su zona de ataque donde dafiara a los enemigos en un area dependiendo de si realiza un ataque
hacia arriba como lateral, las lineas magenta representan los raycast para detectar las paredes, y
si solo esta detectando la pared el rayo inferior este detectara que el jugador est en un saliente y
se agarrara a él, las lineas verde oscuro detectan si el jugador no puede levantarse mientras esta
esquivando, lo que provocara que esquive de nuevo hasta que pueda levantarse y por ltimo, las
lineas blancas de sus pies detectan si el jugador esté tocando el suelo.

Figura 51: animator del jugador
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Figura 52: creacion de las estadisticas del jugador

Para la creacion del aspecto del personaje jugable se utilizd un asset, que se muestra al final del
capitulo, como base debido a que el equipo no dispone de ningln artista profesional. Aunque se
han redibujado todas las animaciones con nuestro personaje principal que si es original, no
quiero infringir el copyright por error, por lo que se mostrard Unicamente algunas de las
animaciones originales que se han creado.

Figura 53: spritesheet parcial del jugador

Tanto en las animaciones de enemigos como del jugador tienen insertados eventos para realizar
acciones en un frame especifico de la animacion.
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SwordAttackEvent
Figura 54: Evento de animacidn de la animacion ataque hacia arriba

5.5.1 Movimiento
El jugador puede realizar una gran cantidad de movimientos diferentes:

e Salto: el jugador puede saltar si esta en el suelo.

e Doble salto: el jugador puede volver a saltar una vez més en el aire.

e Salto en pared: cuando se tope con una pared, el jugador puede saltar en direccion
opuesta a esta.

e Salto hacia abajo: si el jugador se encuentra sobre unas plataformas especiales, este
puede saltar hacia abajo.

e Esquivar: el jugador puede esquivar lateralmente proporcionandole i-frames®®.

e Agarrarse a un saliente: cuando el jugador esté cerca de un saliente, se agarra a este
automaticamente.

5.5.2 Combate

Todos los ataques del jugador y enemigos se realizan mediante las funciones Overlap de Unity
que permiten obtener una lista de colisiones en un éarea definida en una capa especifica del
escenario durante un frame. Estas se ejecutan mediante eventos de animacién y son mucho mas
eficientes que tener el personaje lleno de triggers activandolos y desactivandolos, ya que estas
operaciones son costosas computacionalmente. Se pueden observar las areas donde se capturan
estos objetos en el area roja de la figura anterior de gizmos del jugador.

Para calcular el dafio de un ataque normal del jugador y los enemigos se ha utilizado la siguiente
formula:

(dafio * (100 / (100 + defensa))).
Y en caso de que el dafio del ataque sea critico, seguird la siguiente férmula:
((dafio * (2 + exceso critico)) * (100 / (100 + defensa)))

El exceso critico se calcula como (probabilidad critica / 100) si la probabilidad es mayor al
100%, en caso contrario sera cero. Puede superarse el 100% al equiparse objetos.

Todos los ataques aqui comentados tienen una probabilidad basandose en su destreza de hacer
dafio critico y se calcula con la siguiente formula:

100 * (1 - (100 / (100 + 2 * destreza)))

15 Cuadros donde el jugador es invencible.
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Al derrotar un enemigo obtendremos experiencia y con suficiente experiencia subiremos de
nivel y ganaremos un punto de maestria para gastar en los santuarios para aumentar una
estadistica principal.

La experiencia necesaria para subir de nivel en cada nivel se calcula como:
(50 * nivel actual® * 0.7)

Ademas, el jugador puede realizar una gran cantidad de ataques diferentes:

o Ataque lateral: ataque normal del jugador que dafia a los enemigos, este puede
realizarse tanto en el suelo como en el aire.

e Ataque hacia arriba: es un ataque normal hacia arriba, este puede realizarse tanto en el
suelo como en el aire.

e Ataque hacia abajo: este ataque debe realizarse mientras se esta en el aire, al realizarlo
se lanzard hacia abajo con su espada dafiando todo lo que se tope con él, mediante un
trigger que se activara al entrar en este estado, hasta llegar al suelo donde saldra una
explosion que hara dafio de areas.

e Ataque cargado: este ataque debe realizarse mientras se estd en el suelo, el jugador
carga su ataque donde al liberarlo proporcionara un ataque fuerte y una onda de energia
gue desaparecera a media distancia y puede destruir proyectiles enemigos.

e Contraataque: este ataque debe realizarse mientras se esta en el suelo, el jugador puede
ponerse en posicion de contraataque donde si el enemigo ataca este ignorara el dafio y
soltara un ataque fuerte.

e Beber pocion: esta accién debe realizarse mientras se esta en el suelo, el jugador puede
beber una pocidn que recupera salud y estas pociones se regeneran al interactuar con un
santuario.

5.6 Enemigos

En las siguientes subsecciones se muestra las areas de accién de los enemigos y sus
animaciones.

Ademas, cabe destacar que las recompensas (almas y experiencia) que sueltan los enemigos al
ser derrotados se calcula con la siguiente formula:

(Valor base * nivel * 1.1) * multiplicador élite

Cada enemigo tiene un valor base de recompensas y si el enemigo es élite, su multiplicador sera
1.7, en caso contrario, sera 1.

5.6.1 Farolillo maldito

En la siguiente imagen se muestran los gizmos del farolillo maldito. El area verde oscuro
representa su zona de amenaza donde si un jugador esta dentro de esta le seqguira, el area roja
representa su zona de ataque donde ya podra lanzar ataques tanto principales como secundarios
y el area magenta representa la zona de explosion que genera al ser derrotado.
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Figura 55: gizmos del farolillo maldito

Any State CursedLanternAttack

CursedLantemDeath CursedLanternSkill

Figura 57: spritesheet del Farolillo maldito

5.6.2 No-muerto

En la siguiente imagen se muestran los gizmos del no-muerto. El &rea verde oscuro representa
su zona de amenaza donde si un jugador esta dentro de esta le seguiré, el area roja representa su
zona de ataque donde ya podra lanzar ataques tanto principales como secundarios.
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Figura 58: gizmos del no-muerto

Any State

Attack

Attack-NoEffect

Figura 59: animator del enemigo no-muerto
5.6.3 Generador de enemigos

Los generadores de enemigos instanciaran un enemigo de los que tienen en su lista
aleatoriamente y con un rango de nivel definido por el generador. Estos enemigos tienen una
baja probabilidad de generarse como enemigos de élite que aumentan considerablemente sus
estadisticas, pero también se recibe recompensas mucho mejores al derrotarlos.

Figura 60: localizacion de los generadores de enemigos
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5.7 Menu del videojuego

5.7.1 Inventario

Al derrotar enemigos habra una probabilidad de que estos puedan soltar algin objeto, estos
pueden ser recogidos y si son armaduras o consumibles los podemos equipar para poder
utilizarlos y aumentar las estadisticas del jugador.

Figura 61: creacion de objetos

5.7.2 Libro de habilidades

Al derrotar enemigos habra una pequefia probabilidad de que podamos obtener alguna de las
habilidades que dispone el enemigo. Estas podran ser equipadas desde el libro de habilidades
localizado en el menu del videojuego.

6> Infernal Fire (Infernal Fire)

Id InfernalFire
Animator None (Animator)
SKill Icon [s]chargedAttack_O
Level 1

Mana Cost 20

Cooldown 1

Sound None (Audio Clip)

Character None (Entity)

Effect W InfernalFire

Figura 62: creacion de habilidades

5.7.3 Fabricacion de objetos

Desde el mend del videojuego se pueden crear objetos con una cantidad predefinida, si
disponemos de la receta, mediante otros objetos, principalmente materiales.

5.7.4 Mapa

El escenario esta repleto de triggers que al colisionar con ellos actualizan el segmento de mapa
gue tengan asignado y actualizan la posicién de la marca del jugador en el mapa.
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Figura 63: todos los WorldMapTrigger de los segmentos de escenario

Figura 64: paleta de tiles utilizada en el mapa

Como podemos observar, el mapa tiene diferentes capas:

e Snow: se muestra el area del Monte Fuji (area azul).

e Prison: se muestra el area del dominio de los condenados (area verde).

e Background: es una capa totalmente opaca que oculta el resto de las capas y seran estos
tiles los que se desdibujen al colisionar los triggers del escenario.

e Marks: esta capa muestra la localizacion de los santuarios.

e PlayerMark: esta capa muestra la posicion del jugador.
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Figura 65: estructura del mapa y muestra desde el editor y el videojuego

5.7.5 Opciones

Desde el menG del videojuego se puede modificar el volumen tanto de la musica como de
efectos de sonido, se puede escoger de una lista la resolucion y calidad del videojuego y se
puede activar y desactivar la pantalla completa, la sincronizacion vertical y el temblor de
pantalla.



5.8 NPC

Se han creado los siguientes tipos de NPC:

e NPC normal: este tipo de NPC anicamente puede comenzar dialogos al ser
interactuado por el jugador.

e NPC Mercader: este tipo de NPC no solo puede iniciar dialogos, sino que también
puede comerciar con el jugador, puede vender objetos de entre su lista de objetos y
comprar los objetos del jugador.

Figura 66: creacion de didlogos y datos del mercader

Figura 67: spritesheet del NPC

5.9 Santuario

Los santuarios son los lugares de paz donde el jugador puede descansar después de pelear contra
multitud de enemigos. Al interactuar con los santuarios, estos recuperan la salud del jugador por
completo, restaurara las pociones que el jugador haya usado y hace reaparecer a los enemigos
derrotados. Ademas, permite la subida de las estadisticas principales (fuerza, inteligencia y
destreza) por medio de puntos de maestria que son ganados con cada nivel de experiencia que el
jugador sube, también, permite guardar la partida y viajar rapidamente a otros santuarios que
haya interactuado el jugador.
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@ Mount Fuji (Travel Location)

Id MountFuji

Location Mount Fuji
Location Position X -17.04

Figura 69: creacion de puntos de viaje

5.10Persistencia

Para el guardado y cargado de los datos del videojuego se ha utilizado la libreria
BinaryFormatter para serializar y deserializar los datos.

Se ha requerido de dos archivos, uno en el que guarde los datos del jugador y el inventario y
otro en el que se guarde la configuracion del sistema.

Ademas, se han creado multitud de bases de datos que almacenan distintos tipos de objetos y
que pueden llamarse facil y rapidamente para recuperar el objeto deseado mediante la blsqueda
por identificador.

Elements

Aft
% Fireball (Fir

Figura 70: creacion de bases de datos



5.11Diagrama de clases

El diagrama de clases es enorme, con mas de 170 clases, por lo que se ha decidido mostrarlo en
modulos y se ira explicando la funcionalidad de estos.

Se ha hecho uso de clases MonoBehaviour, esta es la clase base que todo componente de Unity
debe utilizar para poder instanciarse dentro del juego.

También se ha usado la clase ScriptableObject que funcionan como un contenedor de datos
donde esta no puede instanciarse dentro del juego al contrario que con la clase MonoBehaviour.
Estas facilitaran la creacion de objetos desde el editor, reduciendo asi la cantidad de clases que
se deben crear. El principal uso que se le da a esta clase es la reduccién del uso de memoria
evitando que se copien valores.

Utilities: se han creado atributos propios de nuestro sistema para facilitar la obtencion de
colores y textos personalizados de los tipos Enumerados mediante la utilizacién del método
GetAttribute() genérico. Ademas, se han creado métodos de extensién para las clases
TravelLocation, Vector3 y DeathEco que nos permiten transformarlas a clases serializadas para
guardarlas en un archivo de guardado y deserializar las clases serializadas para cuando se cargue
una partida. Esto es extremadamente (til y necesario en el sistema de guardado que se ha creado
en el proyecto.

CustomColorAttribute
Clase
+ Attribute

GenericAttribute TravelLocationExtension
Clase

Static Clase

4 Métodos

4 Métodos
P GetAttribute<T>(Enum enumValue) : T

CustomTextAttribute

+ Attrbute

SRSk Vector3Extension

Static Clase

B text: string
4 Métodos

4 Métodos

DeathEcoExtension

Static Clase

+ Métodos

romDeathEcofthis DeathEco deathEco) - SerializableDeathEco

Figura 71: diagrama de clases de utilidad

Sistema de carga de escenarios: la carga de escenarios se hara mediante LevelActivator donde
nuestro personaje al colisionar con el trigger este se disparard cargando el nivel que tenga
seleccionado de entre los que hay disponibles en la clase enumerada y al salir del trigger este se
descargara por lo que solamente habra como méaximo dos niveles cargados a la vez reduciendo
la memoria que tiene que utilizar el sistema. También cuando se llegue a un nuevo nivel con una
localizacion distinta a la que se tenia, este mostrard un mensaje en pantalla con el nombre del
escenario.
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Levels
Enum

Menu

GameCore LevelActivator LevelController LocationController
Snowlevell Clase Clase

Snowlevel “ MonaBehaviour “ MonaBehaviour

Snowlevel3

4 Métodos 4 Métodos

Snowleveld v
Snowlevels 2a OnTriggerEnter2D(Collider2D other) : void T LoadGame() : void £ OnlocationUpdated : Action <string>

PrisonLevell Sa OnTriggerExit2DiCollider2D othen) : void 2 NewGame() : void A [
PrisonLevel2
prisonLevel3

P Awakel) : void

7! UpdatelLacation(string location) : void
PrisonLeveld

PrisonLevel5

LocationTrigger
Clase

Location

=+ MonoBehaviour
Enum

+ Meétodos
MountFuji

DomainOfTheDamned 2 OnTriggerEnter2D(Collider2D other) : void

Figura 72: diagrama de clases de la carga de escenarios

Sistema de cAmaras: en el videojuego habra tres tipos de cdmaras distintas:

e WorldMapCamera: se usa para visualizar el mapa del videojuego.

e GlimpseCamera: se utiliza cuando el jugador utilice el oteo.

e GameplayCamera: sera la que siga al jugador durante el videojuego y esta serd Pixel
Perfect para provocar un mejor efecto visual al usuario.

Con ParallaxEffect movemos las capas del fondo a distintas velocidadades dependiendo de la
posicién del jugador.

ParallaxEffect

4 Propiedades

£ CameraPixelPerfect ( get; set; ) : CinemachinePixelPerfect

& CinemachineShake [ get; set; ) : CinemachineBasicMulti

Figura 73: diagrama de clases del sistema de camaras

Base de datos: en el videojuego se han implementado varias bases de datos simples que
permiten realizar una consulta dandoles solamente el identificador del objeto que queremos
encontrar donde devuelven el Gnico objeto que tenga ese identificador. Estas bases de datos son
heredadas de una base de datos genérica donde se implementa el patrén de disefio Singleton
para que cada una de estas bases de datos pueda ser llamada individualmente desde las distintas
clases del videojuego. DatabaseController utiliza el patrén de disefio Fachada que se encarga de
crear e inicializar todas las bases de datos del videojuego, esto es especialmente Gtil a la hora de
probar la aplicacion pues que no se requiere de tener una instancia de cada base de datos, sino
que pueden ser todas creadas solamente teniendo una instancia de DatabaseController
ahorrando codigo innecesario. Se usa para invocar enemigos, objetos, efectos, habilidades y
efectos de sonido.
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DatabaseController SkillDatabase
 GenerlcDatabase «Skill>

+ Campos + Métodos + Propiedades

T effe Initialize() : void £ Id{get):string

ITableElement
intertaz

EnemyTable
Claze
 ScriptablsObject

+ Propiedades
& 1d (get): sting

Figura 74: diagrama de clases de las bases de datos

Sistema de dialogos: los didlogos en el videojuego se controlan desde el DialogueController
donde se inician mediante la funcién StartDialogue(). Estos se componen de varias frases y si es
menester, varias respuestas.

Las respuestas pueden ser de varios tipos:

e Trade: al pulsar en este tipo de respuesta se abrira la ventana de comercio donde
podremos tanto comprar los objetos del mercader como vender objetos de nuestro
inventario.

o Dialogue: al pulsar en este tipo de respuesta nos lleva a nuevos dialogos, creando asi un
arbol de diéalogos.

e Close: al pulsar en este tipo de respuesta cierra la ventana de dialogo.

Dialogue fialog DialogueController
Clase Clase
* ScriptableObject + ManoBiehaviour

4+ Campos

DialogueSentence DialogueResponse
Clse Clase

4+ Campos

Figura 75: diagrama de clases del sistema de dialogos

Sistema de carga y guardado de datos: el sistema guarda y carga objetos en el disco duro del
usuario escribiéndolos en formato binario para que los usuarios no hagan trampas facilmente.
Esto se controla llamando a la clase DataController con las funciones LoadGame() y
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SaveGame(). Se guardan distintos datos en distintos archivos para agilizar la carga de estos,
separando los datos de la partida del jugador y las opciones del videojuego.

Figura 76: diagrama de clases del sistema de guardado y cargado de datos

Sistema de objetos: los objetos del videojuego que pueden recogerse dentro del videojuego
pertenecen a la clase Iteminstance donde este se compone de uno o0 muchos Inventoryltem, que
tienen una cantidad y un objeto de cualquier tipo. Cuanto mayor sea la rareza del objeto,
mayores seran sus estadisticas.

Los objetos pueden ser:

Y 68

Armaduras: el jugador puede equiparselos y desequiparselos para aumentar sus
estadisticas. Puede equiparse varios a la vez, ya que tenemos distintos tipos de
armadura. Los tipos de armadura que podemos equipar al mismo tiempo son el casco,
pechera, guantes, pantalones y botas.

Material: son los principales componentes necesarios para la fabricacion de objetos.
Consumibles: estos pueden ser equipados y desequipados al igual que las armaduras,
pero estos pueden ser usados y consumidos en el proceso, aportandonos varios efectos,
ya sean beneficiosos o perjudiciales. Estos efectos se crean desde la clase
ConsumableEffect, donde tenemos a RecoverCooldown donde restaurara tiempo de
enfriamiento de tu habilidad equipada y mana y RecoverMana que solo recuperara una
cierta cantidad de mané al jugador.

Recetas: las recetas se afiadiran automaticamente a la lista de objetos fabricables donde
seran necesarios objetos de todo tipo, pero los mas comunes seran los materiales. Estos
podran ser utilizados para fabricar objetos consumibles y armaduras.
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Interfaz

+ Propiedades

3

Armor
Clase
+ em

+ Campos

2 armorStats : EntityStats
4 Propiedades

& Equipped { get: set } : bool
4 Métodos

¥ Equip() : void

> Unegquip{SlotU! slot) : void

ArmorType
Enum

helmet
chest
gloves
pants
boots
trinket

Equipped [ get: set: | : bool

4 Métodos

Consumable
Clase
 hem

+ Propiedades

Abstract Clase.
+ SeriptableObject

4 Campos

> image: Sprite

price : int
2 sellable : bool
+ Propiedades

£ 1d { get: set: ) : string

ItemRecipe
Clase
=+ ttem

4 Métadas
& Equipped | get; set; | - b

+ Métodos

Equip{) : void
P Unequip(Slatl slat) v
Use{Player context] : void

ConsumableltemEffect

Clase

« Campos

2 multiplier: float

RecoverCoaldown
Clase
+ ConsumableEffect

4 Métodos

P ApplyEffect(Player context. float multiplier) : void

2 Craft) - w

Rarity

Enum

Commen
Uncommon
Rare

Epic
Legendary

Material

Clase.

+ ltem

ConsumableFffect
Abstract Clase
+ Scriprablebject

4 Métodos

" ApplyEffectiPlayer context, flact multiplier)

RecoverMana
Clase
“ ConsumableEffect

« Métodas

void

7 ApplyEffect{Player context, float muttiplier) - void

Inventoryltem
Clase

+ Campos
& item : ltem
& quantity - int

4 Métodos

Inventoryltem()

> Inventoryltemiitem item, int quantity)

Figura 77: diagrama de clases de los objetos

Habilidades: el jugador tiene una amplia cantidad de habilidades que puede utilizar a
discrecion, en estas entidades se utiliza un patron de disefio estrategia para usar la habilidad que
tenga equipada en ese momento. Los enemigos también pueden utilizar habilidades, pero estas
seran fijas del enemigo.

FirewallContainer #

Clase
=+ SkillBehaviour

4 Métodos

Pg Start() : void

FirewallBehaviour
Clase
= Skillbehaviour

4 Métodos

Pa FixedUpdate() - void

Py Update( : void

©a OnTriggerEnter2D( : void

InfernalFireBehaviour
Clase
=+ SkillBehaviour

4 Métodos
Pa FixedUpdate() - void
©5 OnTriggerEnter2D() : void

FireballBehaviour
Clase
= SkillBehaviou

4 Campos
4 targetPosition : Vector3
4 Métodos

g FixedUpdate( : void

AfterlifeStrikeBehaviour ~
Clase
# SkillBehaviour

4 Métodos

T OnTriggerEnter2DO : void

Pa Start) : void
25 Update() : void

g Start) : void
P Update( : void

g Start() : void
Ca Update : void
Skill

Abstract Clase

 SeriptableObject

4 Campos

2]

Skiilgehaviour
Abstract Clase
+ MonoBehaviour

animator : Animator
& character: Entity
2 cooldown : float
@ effect: GameDbject 4 Campos

-
& level : float k %
&

animator : Animator

manaCost : int | G destroyed : bool

2
v

direction : int
duration
skillRigidbody - Rigidbody2D
speed : float

timeSinceStart : float

& skilllcon : Sprite
& sound : AudioClip
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float

S

oV 5V I

£ 1d: string
£ skl

eription  string
£ skillName : string

4 Métodos
$ Use): void

Fireball
Clase
-+ Skill

Firewall
Clase
+ siill

AfterlifeStrike
Clase
=+ Skill

InfernalFire
Clase

+ Skl

4 Propiedades 4 Propiedades 4+ Propiedades 4 Propiedades
% skillDescription : string
£ skilName : string

« Métodos

& SkillDescription - string & skillDescription - string
& skillMame : string
+ Métodos

2 usep

% skillDescription : string
£ SidllName : string
4 Métodos

£ skilName : string
4 Métodas

Use() : void Use() : void void 2 Usel : void

Figura 78: diagrama de clases de las habilidades

Interactuables: los componentes interactuables son aquellos con los que el jugador

interactuar y cada uno provocara un efecto distinto.

©a DoDamage() : void

@a Update() : void

puede
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Se tiene varios tipos de interactuables en el videojuego:

e NPC: son los aliados con los que podremos empezar un didlogo para recabar
informacion sobre la situacion actual del videojuego.

e Merchant: estos también son NPC y pueden realizar la misma funcion de empezar
dialogos, pero ademas puede comerciar con el jugador, pudiendo comprar sus objetos y
vender los que tenga asignado en MerchantData.

e Shrine: desde los santuarios podremos viajar a otros santuarios que hayamos
descubierto, podremos guardar la partida y subir de nivel al jugador, aumentando asi
una estadistica elegida en un punto por nivel.

e Itemlnstance: es un objeto instanciado en el mundo que contiene una lista de objetos
que ha dejado caer un enemigo y que puede ser recogido por el jugador, afiadiendo
todos los objetos que contiene al inventario del jugador.

e DeathEco: al morir se creard un eco de muerte en la ultima localizacion donde el
jugador haya tocado suelo, evitando asi que se genere encima de las trampas o sitios
imposibles de llegar. Este eco almacena todas las almas que tenia el jugador al morir,
dejando al jugador con cero almas al revivir. Si el jugador logra llegar al eco e
interactuar con él, este devolvera todas las almas que haya almacenado de la Gltima
muerte, recuperara la salud del jugador por completo y desaparecera hasta que el
jugador muera de nuevo.

(Callider2D other) : voidl

+ Métodas
1 Merch
Merch

Figura 79: diagrama de clases de los interactuables

Estados: el jugador, los enemigos y las cAmaras tiene su propio FSM (Finite State Machine)
donde se utiliza el patron de disefio Estado para cambiar el comportamiento de estos
componentes.
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ChargedAtiacksiate

+ Meodor

Figura 80: diagrama de clases de los estados del videojuego

Entidades: estas son las clases encargadas de la 16gica de negocio del jugador y a los enemigos.

Entity
Abstract Clase
 MonaBehaviour

EntityStats

+ Scrptablebyct

AnimationEvent

+ Propiedares
f
©
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Figura 81: diagrama de clases de las entidades
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Player A
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Figura 83: diagrama de clases de los enemigos
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Sistema de mapas: con WorldMapTrigger desbloquearemos un segmento del mapa y
actualizara la posicion del jugador en el mapa Ilamando a la funcién DrawMapSegment del
WorldMapController, estos estan por todo el escenario.

WorldMapController WordMapTrigger
Clase
=+ MonaBehaviour

4 Campos

© backgroundTilemap - Tilemap &3 segmentCoordinates : Vector2int

& grid : Grid 4 Métados
@ lastMarkvisited : Vector3int

¥4 MapDiscoveredCoordinates : List<Vector3>
& playerMarkTilemap : Tilemap
& playerTile : TileBase

5 OnTriggerEnter2D(Collider2D ather) - void

4 Metados
g Awake() : void
T DrawDiscoveredMapSegment(Vector3int coordinates) : void
T DrawMapSegment(Tilemap tilemap, Vector3int coordinales, TileBase tilebase) : void
T DrawPlayerPosition(Vector3int coordinates) : void
GetMapDiscoveredCoordinates() : List<Vector3>
SetMapDiscoveredCoordinates(List<Vector3> discoveredCoordinates) : void

@ Updateq : void

Figura 84: diagrama de clases del sistema de mapas

Inventario: en el inventario guardaremos todos los objetos del jugador, sus pociones actuales,
el consumible equipado, sus objetos equipados y sus almas. Se utiliza el patron de disefio
observador para actualizar los valores en la interfaz de usuario, puesto que estas interfaces se
suscribiran a esta clase y se actualizaran los valores mediante el uso de eventos. También
guardamos una referencia a la l6gica de la fabricacion, que almacenara las recetas, y el libro de
habilidades, que almacenara las habilidades conseguidas.

Inventary Crafting
Clase Clase
+ MonoBehaviour = MonoBehaviour

« Campos.
@ itemRecipes : List<ltemRecipes
+ Métodas
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Armors T UpdateCraftingDescription(ltemRacipeUl racipeUl) : void
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' Additem(Inventoryltem inventoryltem, [bool notif
T AdditemUiinventoryltem item) : void
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T UpdateSouls(int oldValue, int newValue) : void + Métodas
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# OnSoulsUpdated : Action<int, int> £ onskillEquipped : Action <Skill>

Figura 85: diagrama de clases del inventario

Piscinas de objetos: en las piscinas de objetos se ha usado el patron Object Pool para la
reutilizaciéon de objetos que se crean y destruyen constantemente, mejorando asi
significativamente el rendimiento del juego, estos efectos son:

e Los DamagePopup se crean al golpear a una entidad o recibir una curacion, mostrando
el dafio que hemos hecho o nos han hecho.
e Los Popup se crean al recoger objetos y habilidades, mostrando asi su informacion.
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e Los GhostEffect se crean al esquivar con el jugador, realizar un ataque hacia abajo, un
contraataque o realizar un ataque cargado, estos solamente sirven para dar una mejor
sensacion visual al jugador.

BamagePopupType

Figura 86: diagrama de clases de las piscinas de objetos

Opciones del videojuego: estas son las clases pertenecientes a los componentes personalizados
gue encontramos en el menu de opciones.

Con ListSettingUl podemos crear un elemento que almacene una lista de valores donde se podra
seleccionar uno de estos. Es similar a un elemento Dropdown, pero cambiando los valores
mediante botones laterales y no mediante un desplegable.

Con SliderSettingUl podemos crear un elemento que controle un valor mediante un control
deslizante. Se ha usado para controlar el volumen de la misica y los efectos de sonido.

ISetting SliderSettingu!

Interfaz Abstract Clase
+ Slider

4 Meétodos

. 4+ Campos
T UpdateValueQ : void P

% hideValueText : bool
% valueText : TMP_Text
4 Métodos
= UpdateValue() : void
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Clase
+ MonoBehaviour

ListSettingUl <T> # Propiedades
Gendrico Clase £ CameraShake { get; set; } : Togale
! £ Fullscreen { get; set; ) : Toggle

+ Propiedades £ SettingsWindow | get; set; } : GameObject Setti VolumeSettingUl

& AddButton { get; set: } : Button £ Veync ( get; set: ) Toggle Sa;‘:de,sm;ngm

€ Currentindex { get; set; )« int i 1 + Métados

€ subtractButton [ get; set; } : Button Sy Awake( : void 4 Métodos

& Value { get: set; }: TMP_Text g BindData() : void a Awake() : void

£ Values { get; set; ) : List<T> © CancelSettings0 : void @ Updatevalue : void
4 Métodos B Initialize() : void
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= UpdateValue : void T SaveSettings() : void @& audioMixerName

#1 Setfullscreen(bool isFullscreen) : void
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F Setvsync(bool isVsync) : void
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Figura 87: diagrama de clases de las opciones del videojuego

Plataformas: solo se ha implementado un tipo de plataforma en el videojuego, esta se trata de
una plataforma que nos permite saltar hacia abajo cuando el jugador est”"a agachado y al saltar
sobre ella desde abajo la atravesara sin provocar una colision.
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JumpOffPlatform
Clase

+ MonoBehaviour

4 Métodos

O.A OnCollisionEnter2D{Collision2D other) : void
@5 OnCollisionExit2D(Collision2D other) - void

Figura 88: diagrama de clases de las plataformas

Trampas: Unicamente se ha implementado un tipo de trampa en el videojuego, esta se trata de
una trampa de pinchos que al colisionar con el jugador o un enemigo le provocara dafio letal.

SpikeTrap
Clase
+ MonoBehaviour
4 Meétodos
°a OnTriggerEnter2D(Collider2D other) : void

Figura 89: diagrama de clases de las trampas

Audio: AudioController utiliza el patron de disefio Singleton para no ser destruido si es
cambiado de escena y que el resto de las clases pueda comunicarse facilmente con esta clase. Su
funcidn es de instanciar cada efecto de sonido en un nuevo objeto con su propio AudioSource y

se encarga de reproducir los sonidos que hay en la base de datos. Esto nos ayuda a poder
reproducir varios sonidos al mismo tiempo.

AudioController
Clase
* MonoBehaviour

+ Campos

©a SoundDatabase : SoundEffectDatabase
4 Propiedades

£ AudioSource { get; set; } : AudioSource
4 Meétodos

Pa Awake( : void

T IsPlaying(string soundName) : bool

T PlaySound(string soundName) : void
Pa Start() : void

 StopSound(string soundName) : void

Figura 90: diagrama de clases del audio

Ul Dialogo: clases encargadas de mostrar por pantalla la interfaz de usuario de los dialogos.

Portraitul

+ MonoBehaviour

4 Campos
Py
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4 Métodos

Pa AddResponse(string response, int index, UnityAction action) : void
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4 Meétodos
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Clase
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©a responseButton : Button
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©a nextDialoguelcon : GameObject
4 Propiedades 4 Métodos

£ Index { get; set; ) : int Pa Start) : void

“ Métodos a UpdateNextSentence(bool activate) : void

T SetData(int index, UnityAction action, string text) : void o UpdatePoptralt(Spetd pocteaitystring narmie) : Yok,

©a UpdateSentence(string sentence) : void

Figura 91: diagrama de clases de la Ul de los didlogos
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Ul Entidad: clases encargadas de mostrar por pantalla la interfaz de usuario del jugador y
enemigos.

EntityUl
Clase.
# MonoBahaviour

+ Campas

& level : TMP_Text

4 Meétodos
T UpdateHealth(int health, int maxHealth) - void

% Updatelevel(int level) - void CustomBarUl

Clase

+ MonoBehaviour

+ Campos
& primaryBar : Slider
2 secondaryBar : Slider

PlayerUl
Clase
+ Entityll + Entitgl

4+ Campos + Campos

T enemy: Enemy £ emptyPation : Sprite

ConsumableUl
Clase
4 Métodas & location : GameObject ¢ 5% nventoryemUt
> locationText : TMP_Text
player : Player + Métodos
potionPrefab - GameObject T setitemuip

5 frame : Image € fullPotion : Sprite

Pa Awake() : void
Za OnDestroy() : void
P UpdateElite(bool isElite) : void -
% potions : List<Image>
> potionsPosition : RectTransform
A skillCooldown : Image ey mchcatort
& skillEquippedimage : Image Clase
Métodos + MonoBehaviour
Pg Awake() : void
initializePations() : void
Py Start() : void

« Campos

) cumency : TMP_Text

Pg UpdateConsumable(Consumable item) : void G cumentalue : int
Py UpdateCooldownskillfloat skillCooldown) : void 4 Métodos

P UpdateExperiencefint experience, int maxExperience) : void 91 CounterAnimation(int oldValue, int newValue, float duration) : IEnumerator
©5 UpdateLacation(string locationName} : void % OnDisable0 : void
P UpdateManalint mana, int maxMana) : void T UpdateCurrency(int oldValue, int newValue) - void
2 UpdatePotions(int potions) : void

P Updateskiliskil skill : void

Figura 92: diagrama de clases de la Ul de las entidades

Ul Inventario: clases encargadas de mostrar por pantalla la interfaz de usuario de las ventanas
donde se muestran objetos.

Skillbookul
Clase
+ liemMenul

Slotul
Clase
“» MonoBehaviour

EquippableType

+ Propledades « Campos

chest
gloves
pants

& Equippedskil  get; set;] : SKilUn : imventoryllemul - Inventoryitemul

& skills { get;set;}:List<Skillul

baots

et

S5 OnEnable): voic
% Start): void

InventoryUl

+ Propiedades

£ Inventoryltems [ get: set, | : List<Inventoryltembi

& PlayerStatistics { get; set; }: TMP_Text

ion { get; set: ] : TMP_Text

1 TMP_Text + Métados

milnventoryitem inventoryltem)
void

1t filtes

temRecipe

S Awakel

TabButtons | g :void

y<Item, int> items

Meétodas

UpdateStatistics Tex(Entit

CraftingUi HoldingButtanul

Merchantul MerchantBuyUl

+ Campos

2 Métodos > selectedRecipe : ltemRecipel

+ Propledades

Buy(Merchantitem merchantiten

Updateltems| erchant) - void £ itemRecipes { get: set;} : List<itemRecipell>

UpdateMerchant{linteractable merchant) - v

+ Métodos

& Holding { get set; }: bool

4+ Métados.

+ Métodos

5 Update() : void

Sell{MerchantitemUl merchantitem) : void

Figura 93: diagrama de clases de la Ul del inventario

Ul Objeto: clases encargadas de mostrar por pantalla la interfaz de usuario de los objetos.
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+ ltembl

+ Propiedades

& iremPrice [ get; set; | TMP_Text
£ Merchantite
& offerDiscour
“
©

OfferGameObject { ge

QuantityGameobject

4 Métodos

emut

Abstract Clase.
+ MaonoBehaviour

+ Propiedades

©
Merchantitem
TMP_Text
GameObject
o, ) : GameObject

get,; set
get; set; }

CalculateTotalPrice(float merchantModifier, float offerModifier) : int

Setlten

+ ltemtl

+ Propiedades

£ suill { get: set, | - Skill

4 Métodos

playlteminformationL() : void

yiteminformationUI() : void

void

Canva get; set; ) : CanvasGroup
Description ( get; set
Displayltemhame { get; set; | : TMP_Text
fon { get; set; - UlBiution
{ get; set; ) : Image
TMP_Text
t; set; | TMP_Text
ItemRarity { get; set; | - Image

+ Métodos

7 BinditeminformationUI(TMP_Text itemNarme, TMP_Text itemDescription) - vaid

ItemRecipeUl
Clasa
+ Homul

« Propiedades
£ lemRecipe { get; set, | - ltemRecipe
4 Métodos
T DisplaylteminformationUi( : void
[y tReagentsl ; string
SetitemUI( - void
Pa Start) : void

formationUi) - vaid

ment(bool show) : void

InventaryltemUl
e
+ ltemul

+ Propiedades
£ inventoryltem { get; set; )

4 Métodos

Inventoryltem

DisplaylteminformationUi(s : void
® SetitemUI( : void

©p Start) : void

Figura 94: diagrama de clases de la Ul de los objetos

Ul Santuario: clases encargadas de mostrar por pantalla la interfaz de usuario de
estadisticas principales del jugador y poder aumentarlas y mostrar sus puntos de viaje.

Clase

HHHHD

a0

<

&

o
¢

ShrineUl A
+ MonoBehaviour

4 Campos

4 Meétodos

LocationButtonUl
Clase
=+ Button

4 Campaos
addDexterity - Button
addintelligence : Button
addStrength : Button
closeWindow : Button
dexterityText : TMP_Text
intelligenceText : TMP_Text
masteryPaintsText - TMP_Text
strengthText : TMP_Text

4 Métodos

LevelUpStat(Statld id) : void
SetLevelUpButtons() : void
ShowLevelUpUl{boal activate) : void
Start() : void

UpdateLevelUpUI( : void

€ locationText : TMP_Text

Vs SetTravelLocation(Player context, TravelLocation travellocation) : void

Figura 95: diagrama de clases de la Ul de los santuarios

Ul Menu: clases encargadas de controlar la interfaz de usuario.

GameplayUl
Clase
+ MonoBehaviour

4 Propiedades
X BlackScreen | get; set. } : GameObject
£ ItemPopupContainer [ get; set; ) : GameObject
£ PlayerUl { get; set; ) : GameObject
£ ShrineUl ( get; set; ) : ShrineUl
Ul { get; set; } : GameObject

MainMenuUl
Clase
= MonoBehaviour

4 Propiedades
£ LoadGameButton { get: set; 1 Button

MenuController
Clase.
=+ ManoBehaviour

4 Propiedades
£ InMenu { get; set; ) : bool
4 Métodos
T Awake( : void
T ExitGame() : void
void

ShowMenu(string menuName) : void
T Update( : void

UlController
Clase.
+ ManaBehaviour

4 Métodos

Py Awake() : void

7 DeathScreen(bool activate) : void

Showllibool activate) : void

Figura 96: diagrama de clases de la Ul del menu
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5.12 Audio

Se ha dividido la fuente de sonido Master en Music que se encarga de gestionar el volumen de
la musica de fondo y SFX que se encarga de gestionar el volumen de los efectos de sonido tales
como el de atacar o saltar. Esto es debido a que estan vinculadas a los pardmetros expuestos
MusicVolume y SFXVolume que se modifican desde la clase VolumeSliderUl la cual se puede
encontrar en las opciones del videojuego.

Figura 97: AudioMixer de The last hanyou

Id
Clips

Element 0
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Figura 98: creacion de sonidos

5.13Editor

Las clases que heredan de objetos pertenecientes al cddigo fuente de Unity deben tener su
propia clase de editor para exponer los nuevos campos afiadidos.

Para las clases VolumeSettingUI, HoldingButtonUI y LocationButtonUI se han creado sus clases
de editor VolumeSliderEditor, LocationButtonEditor y HoldingButtonEditor lo que facilita el
uso de componentes personalizados y aumenta la rapidez con la que se crea el videojuego. En la
siguiente imagen se resaltan los campos afiadidos en los componentes.

Figura 99: extension de componentes de Unity en el editor
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5.140rden de ejecucidn las clases

A medida que la aplicacion crece, es necesario especificar un orden de inicializacion en algunas
de las clases, ya que, por defecto, el orden de inicializacion de los scripts de Unity no es
determinista y podria darse el caso de que una clase dependa de algln dato de otra y provoque
errores.

Figura 100: orden de ejecucidn de las clases

Por ejemplo, en la clase InventoryUl para mostrar los objetos en pantalla que tenemos en el
inventario necesitamos que el inventario se inicialice antes, pero este necesita que la base de
datos de objetos se inicialice primero, ya que debemos poblar el inventario del jugador con los
objetos obtenidos.

5.15Shaders

El fondo rojo que simula la bruma provocada por los yokai se ha realizado mediante la
herramienta Shader Graph ya integrada en Unity. Esta herramienta permite la creacion de
shaders de manera visual con la programacion por nodos.

Figura 101: Shader Graph de la bruma roja

5.16 Postprocesado
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Se utilizd la siguiente configuracion del postprocesado’® para dar un ambiente ldgubre a los
escenarios.

L -
’

v
‘v
-
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-
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Figura 102: configuracion de postprocesado y comparacion

5.17 Assets de terceros usados

Debido a la gran magnitud de recursos necesarios de distintas disciplinas, se ha optado por la
utilizacion de algunos assets de la asset store'’ de Unity para agilizar la realizacion del
proyecto.

5.17.1 Programacién

DoTween es un asset gratuito que permite crear animaciones complejas en la interfaz de usuario
mediante cédigo.

Doozy Ul Manager es un asset de pago que actia como gestor de interfaces de usuario que
permite facil navegacion entre estas interfaces de usuario mediante la creacion de nodos.

(® sound Node

o™ Settings ™ Main menu

I3 Application Quit

Figura 103: navegacion del menu principal en DoozyUl

16 Mejora la calidad de la imagen mediante efectos y filtros.
7 Tienda digital de assets de Unity.

‘v 80



Figura 104: navegacion del gameplay en DoozyUl

5.17.2 Arte

Los shaders para la visualizacion de enemigos élite y para el aura del ataque cargado del
jugador han sido creados con el asset de pago Allln1SpriteShader.

La base del arte del personaje jugador ha sido sacada del asset de pago Prototype Hero - Pixel
Art donde se rehicieron las animaciones para ajustarse al aspecto que se queria tener del
personaje principal del videojuego y para la realizacion de las acciones que puede realizar el
jugador donde se afiadieron nuevas animaciones creadas en Aseprite.

El enemigo no-muerto ha sido sacado del asset gratuito Bringer Of Death.

Los tilemaps utilizados para crear el escenario han sido sacados de los asset de pago Pixel
Fantasy Castle Prison y Pixel Fantasy Snowy Mountains.

Las fuentes que se han usado en los textos del videojuego son DotGothicle vy
PermanentMarker y estas han sido sacadas de Google Fonts, que ofrece fuentes de forma
gratuita (Google, 2010).

5.17.3 Audio

Los sonidos empleados en el proyecto han sido sacados de los asset de pago Ultimate Game
Music Collection, Universal Sound FX y Monster Sounds & Atmospheres SFX Pack.

5.18 Mantenimiento y control de versiones

Para el control de versiones del proyecto se ha utilizado GitHub (Microsoft; GitHub Inc, 2007),
este te permite guardar todos tus proyectos privados y pulblicos de manera gratuita en
repositorios para que en el caso de que haya un problema con el proyecto no se pierdan los
archivos y también se puede volver a una version anterior en caso de ser necesario.

Se ha seguido una variacion simplificada del flujo de trabajo GitFlow (Atlassian, 2010) para la
gestion de las ramas Git, en este caso, contariamos con las ramas Main, Develop, Feature y
Hotfix, pero no se cuenta con la rama Release. Este flujo de trabajo es actualmente uno de los
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mas populares y nos permite aislar el trabajo realizado en cada tipo de rama. A continuacion, se
explica que funcion tiene cada rama:

e Main: en esta rama se contiene la version de produccion.

e Develop: esta rama se basa en Main, nos sirve como una rama de integracion de las
funciones realizadas y se vuelve a unir a Main una vez tenga las ramas Feature
necesarias para crear una nueva version en produccion.

e Feature: se crear una rama por tarea y estas ramas se basan en Develop que cuando
estén terminadas se volveran a unir a Develop.

o Hotfix: estas ramas se basan en la rama Main donde al completarse la tarea que se haya
asociado a la rama se unira tanto a Main como a Develop.

Esto nos permite tener un flujo de trabajo mas organizado y seguro donde se hacen acciones
especificas dependiendo de la rama en la que estemos.

1 I =

¥

Q
(@)

Figura 105: GitFlow

Ademas, se ha utilizado Trello (Trello Inc, 2011) para la gestion de las tareas del proyecto. Se
ha creado un tablero Kanban a través de una de las muchas plantillas que proporciona Trello por
defecto. Tiene el siguiente flujo de trabajo:

e Backlog: este es el punto de partida donde creamos todas las tareas que vamos a
implementar en el proyecto. También se pueden seguir creando tareas a medida que
avanza el proyecto.

o Disefio: aqui se mueven las tarjetas que se han decidido implementar en la entrega y
que tenemos que especificar que se tiene que hacer y como.

e Por hacer: aqui se mueven las tareas que ya han terminado de disefiarse y estan listas
para ser tomadas por los miembros del equipo.

¢ Haciendo: aqui se mueven las tareas que han sido asignadas a un miembro del equipo y
se estan trabajando en el momento.

e Probar: aqui se mueven las tareas supuestamente han sido terminadas y estan listas
para que se prueben y se verifique que estan bien hechas.

e Hecho: aqui se mueven las tareas que han sido verificadas que han sido terminadas.



Backlog
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6. Pruebas

En este apartado se hara una explicacién sobre las pruebas realizadas al proyecto.
6.1 Pruebas unitarias

La mejor forma de garantizar que un producto software cumple con lo que se espera de él, es
mediante la creacidn de pruebas unitarias, asi nos aseguramos de que, si cambiamos algo en una
parte del cédigo, en las otras partes todo seguira funcionando correctamente.

Se ha utilizado el pagquete Unity Test Framework donde este usa una integracion de Unity de la
libreria NUnit 3.5, que permite la creacion de pruebas unitarias en Unity tanto en el modo de
edicion (se ejecutan desde el editor) como en el modo de juego (se ejecutan al entrar al juego).

Estas pruebas unitarias han seguido el patron AAA (Khorikov, 2020). Este patron trata de
desglosar cada prueba unitaria en 3 secciones:

e Arrange: se inicializan las variables necesarias.

e Act: se ejecutan los métodos que se estan probando con las variables que se han
inicializado anteriormente.

o Assert: se verifica que el comportamiento del método probado es el correcto.

En el videojuego se han creado pruebas unitarias del modo de edicion para probar funciones
clave del inventario, como la adicién y eliminacién de nuevos objetos, de la moneda del
videojuego, de las habilidades magicas o rellenar pociones.

Figura 107:as unltris del editr dIinvario
6.2 Pruebas de rendimiento

Un buen rendimiento es crucial para que el usuario tenga una experiencia fluida a lo largo del
videojuego, lo que puede ayudar al videojuego a ganar mas usuarios y tener una impresion
positiva en ellos.

Recientemente, la plataforma de Steam realizd una encuesta de hardware donde podemos ver
qué componentes son los mas usados por la comunidad de jugadores (Valve, 2022), con esta
informacién, se han realizado las pruebas de rendimiento utilizando un ordenador con
componentes lo méas similares posibles a los que vemos en la encuesta.

Se ha desactivado la sincronizacion vertical para exprimir la maxima potencia de los
componentes y el ordenador tiene las siguientes caracteristicas:
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Resolucion 1920x1080
Sistema operativo Windows 10 Pro de 64 bits

Procesador AMD Ryzen 7 3700X
Memoria principal | 16GB
Graficos GeForce GTX 1050Ti 4GB GDDR5

Tabla 70: especificaciones del ordenador usado en la prueba de rendimiento

Estas pruebas tienen como objetivo comprobar que la realizacion de distintas acciones dentro
del juego se realiza dentro de un tiempo razonable. Se ha hecho uso de la herramienta Profiler,
esta herramienta esta integrada dentro de Unity y tiene como uso el andlisis detallado del
rendimiento de la aplicacion en distintas areas, como, CPU, GPU, memoria, entre otros.

Al ejecutar un andlisis con la herramienta Profiler se ha de tener en cuenta que PlayerLoop es el
Unico proceso que se debe observar, puesto el resto de los procesos pertenecientes al editor y al
Profiler no estaran presentes, y por ende no afectaran al rendimiento, una vez el videojuego
compilado se ejecute.

Figura 108: prueba de rendimiento de Nueva partida

Figura 109: prueba de rendimiento de Cargar partida

85 ‘v



The last hanyou, videojuego metroidvania desarrollado con Unity

Figura 110: prueba de rendimiento de Abrir inventario

Figura 111: prueba de rendimiento de Equipar objeto

Figura 112: prueba de rendimiento de Crear objeto

Figura 113: prueba de rendimiento de Cargar escenario
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Figura 114: prueba de rendimiento de Guardar partida

Prueba Resultado aceptable Resultado obtenido

Nueva partida <500 ms 27,56 ms

Cargar partida <500 ms 200,57 ms

Abrir inventario <100 ms 9,27 ms

Equipar objeto <50 ms 3,41 ms

Crear objeto <50 ms 3,49 ms

Cargar escenario <200 ms 7,55 ms

Guardar partida <200 ms 4,99 ms

Tabla 71: resultados de la prueba de rendimiento

Como podemos observar en los resultados de la tabla anterior, el resultado es méas que
satisfactorio usando un ordenador de gama baja. Cabe destacar la gran diferencia frente a la
creacion de una nueva partida y la carga de una partida ya creada, esto es debido a la
deserializacion binaria del archivo de guardado que tiene un gran coste en los tiempos de carga,
pero es necesario para evitar que los jugadores hagan trampas modificando su partida, aun asi,
el tiempo es mas que aceptable.

6.3 Validacion con usuarios

Una vez se ha probado el videojuego repetidas veces durante todo el desarrollo y se ha arreglado
todos los errores que se han encontrado, se ha distribuido la versién beta del producto a ocho
personas adeptas al mundo de los videojuegos con una edad comprendida entre los 20 y los 30
afios donde solo uno de estos tenia experiencia en el género metroidvania.

Principalmente, se ha utilizado esta validacién con usuarios para recibir feedback sobre el
videojuego en general y encontrar errores en este. Entre los errores que se han encontrado, lo
mas destacable fue un error donde el jugador podia cancelar el didlogo con un NPC de forma
abrupta al ser atacado y no nos dejaria volver a iniciar una nueva conversacion con el NPC hasta
que se reiniciara el videojuego. Posteriormente, se han corregido los errores encontrados.

Se ha hecho una encuesta a estas personas para saber su opinién sobre el estado actual del
videojuego siguiendo la escala Likert de cinco niveles con preguntas cerradas y una ultima
pregunta de respuesta abierta para que los encuestados propongan mejoras e implementaciones
que les gustarian ver en el videojuego. La escala Likert es un método de valoracién bipolar que
mide el grado de conformidad de una pregunta segun la puntuacién asignada, siendo estas:
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Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

a b wbdE

A continuacién, se hara un analisis del resultado obtenido en cada pregunta de la encuesta.
1. Lainterfaz de usuario del videojuego es intuitiva
Puntuacion media: (2*3 +5*4+5)/8=3,875~4

Con esta pregunta se ha buscado ver si la interfaz de usuario es lo suficientemente buena sin
tener que hacer ningun tipo de explicacion de esta. Por lo general, los usuarios han sabido
interpretar bien la interfaz de usuario y solo ha habido problemas al intentar avanzar en el
sistema de didlogos.

2 3 4

Figura 115: resultado de la primera pregunta de la encuesta

2. Los controles son dificiles de aprender
Puntuacion media: (4 +2 +3*4)/8=2,25=2

Un usuario no tendria por qué estudiar un videojuego para poder jugarlo y con esta pregunta se
ha buscado ver si es que el videojuego tiene controles demasiado complejos lo cual podria ser
un problema si es que se quiere llegar a un puablico mas joven. Por lo general, los usuarios creen
que los controle son faciles de aprender, pero hay una parte de estos que piensan todo lo
contrario. Como propuesta de solucion, se podrian poner todos los controles en el teclado, ya
que hay algunos que estan en el ratén y eso puede dificultar el aprendizaje.

1 2 3 4

Figura 116: resultado de la segunda pregunta de la encuesta
3. El videojuego es facil de usar
Puntuacion media: (2 +3 +5*4 +5)/8=3,75=4

Con esta pregunta se ha buscado ver si la cantidad de botones hace dificil al jugador jugar y
divertirse dentro del videojuego. Por lo general, los usuarios han podido jugar si problemas y
estan de acuerdo en que el videojuego es facil de utilizar pese a la gran cantidad de botones.
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Figura 117: resultado de la tercera pregunta de la encuesta

4. Las caracteristicas del videojuego funcionan correctamente
Puntuacion media: (2*3 + 6*4) /8 =3,75~=4

Debido a que se distribuyd una demo técnica con la que se buscaba que se probaran todas las
funcionalidades de un metroidvania esta pregunta sirve para saber si ha habido algin problema
en alguna. Por lo general, los usuarios estdn de acuerdo en que las caracteristicas funcionan
correctamente, a excepcion de algunos usuarios que tuvieron problemas al cerrar antes de
tiempo los diélogos con el NPC, pero estos problemas se podian sortear.

2 3 4 5

Figura 118: resultado de la cuarta pregunta de la encuesta
5. Pienso que el videojuego es aburrido
Puntuacion media: (3+4*2+4)/8=1875~2

Lo més importante para que un videojuego triunfe es que sea divertido, y con esta pregunta se
ha buscado ver la opinion de los usuarios a este. Por lo general, a los usuarios les ha parecido un
videojuego bien hecho y divertido, pero esperaban una demo mas larga.

1 2 3 4

Figura 119: resultado de la quinta pregunta de la encuesta
6. Pienso que el videojuego tiene una dificultad alta
Puntuacion media: (2*3 +4 +5*5)/8=4,375=4

El objetivo de esta pregunta ver que el videojuego este equilibrado correctamente, puesto que se
busca que el videojuego sea dificil pero justo. Por lo general, los usuarios estan de acuerdo en
que el videojuego es dificil, pero algunos han manifestado sus quejas en el patron de ataques de
los enemigos, que pueden ser erraticos y excesivamente poderosos.

89 ‘v



The last hanyou, videojuego metroidvania desarrollado con Unity

1 2 3 4 5

Figura 120: resultado de la sexta pregunta de la encuesta

7. Pienso que la penalizacidn al morir me ayuda a mejorar en el videojuego
Puntuacion media: (3*3 +4*4 +5)/8=3,75~4

Las penalizaciones en los videojuegos sirven para que la préxima vez que iniciemos un combate
pensemos mejor en la estrategia que vamos a tomar para derrotar al enemigo. Por lo general, los
usuarios estan de acuerdo que mejoran al perder la moneda del videojuego al ser derrotados,
pero teniendo una oportunidad de recuperarlas si conseguimos volver al lugar donde hemos sido
derrotados la dltima vez.

1 2 3 4 5

Figura 121: resultado de la séptima pregunta de la encuesta

8. El videojuego no proporciona un feedback correcto
Puntuacion media: (6 +2+4)/8=15=2

Esta pregunta tenia como objetivo ver si se necesita mas feedback dentro del videojuego y por lo
general, los usuarios estan en desacuerdo de que se necesite mas feedback excepto por una
persona que opina que los objetos que suelta el enemigo tendrian que indicar mejor que pueden
recogerse por lo que habria que afiadir algin tipo de feedback visual para que el objeto
destacara.

: 3

Figura 122: resultado de la octava pregunta de la encuesta
9. No ha sucedido ningun error durante la sesion de juego
Puntuacion media: (2*3 + 3*4 + 3*5) /8 = 4,125~ 4

Esta pregunta tenia como objetivo ver lo estable que es la aplicacion hasta ahora e incentivar a
los encuestados a comentar que errores han encontrado para poner corregirlos. Por lo general,
los usuarios estan de acuerdo en que han sucedido pocos errores.
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Figura 123: resultado de la novena pregunta de la encuesta

10. Tendria intencion de comprar el juego una vez esté terminado
Puntuacion media: (3 + 3*4 + 4*5) /8 =4,375=4

Con esta pregunta se ha buscado ver si merece la pena seguir trabajando en el proyecto a futuro
y por lo general, los usuarios que han podido probar la aplicacion estan de acuerdo en que
comprarian el videojuego por lo que es un gran aliciente para que se siga trabajando en la
aplicacion para poder sacarla al mercado en algin momento futuro.

Figura 124: resultado de la décima pregunta de la encuesta
11. ¢Mejorarias y/o afiadirias algo en el videojuego?
De entre todas las propuestas de los encuestados, han destacado tres:

En primer lugar, los usuarios han pedido cambiar la mdsica de fondo cuando se juega, ya que
esta se torna repetitiva rapidamente.

En segundo lugar, la velocidad de salto y caida del jugador ha resultado ser demasiado lenta, por
lo que a los usuarios se les hacia dificil esquivar los ataques enemigos y acababan siendo
derrotados rapidamente.

Finalmente, la dificultad general del juego ha resultado ser excesiva, ya que los enemigos
pueden derrotar al jugador en dos o tres ataques y atacan muy rapido, por lo que en futuras
versiones de la aplicacion se buscara equilibrar estas partes del juego para que el usuario tenga
una experiencia mas justa.
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7. Conclusiones

Para concluir la memoria puedo decir que el desarrollo de este proyecto me ha permitido poner
en préactica los conocimientos aprendidos tanto en la carrera como de forma independiente sobre
el proceso software, lo cual también me ha permitido aprender y mejorar en el desarrollo de
videojuegos y darme cuenta no solo de la diversion que proporciona desarrollar un videojuego
sino de la dificultad de algunas mecanicas que vemos implementadas en muchos de los
videojuegos actuales.

Estoy muy satisfecho con lo que se ha conseguido en el proyecto, ya que el género
metroidvania, que es uno de mis favoritos, tiene mecanicas complejas y no hay mucha literatura
sobre ellas y por ello me ha encantado conseguir sortear los problemas e implementarlas.

Ademas, el proyecto me ha permitido aprender sobre nuevas disciplinas, como la elaboracién
del arte o la creacion de shaders, y sus correspondientes herramientas.

Por lo que respecta al futuro del proyecto, le veo potencial y me encantaria poder seguir
trabajando en él y llevarlo a la venta en tiendas digitales una vez este completo.

Para finalizar, he de decir que el videojuego tiene una funcionalidad completa y se han
conseguido los objetivos propuestos al principio del documento, pero estos pueden extenderse
mucho més como veremos en el proximo apartado.
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8. Trabajos futuros

A continuacién, se introducirdn algunas de las ideas de caracteristicas mas importantes que se
plantean implantar en el proyecto en un futuro.

8.1 Historia

Actualmente, The Last Hanyou es mas una demo técnica, en la que se puede usar todas las
caracteristicas importantes del videojuego en un escenario reducido, que un videojuego
completo con una historia por desentrafar.

Por ello, el objetivo mas prioritario a futuro es construir un mundo a partir de la historia, en la
que se incluird un jefe'® por cada area, nuevos enemigos, nuevos NPC, nuevos objetos, nuevas
habilidades y nuevos dialogos que enriquezca la historia que se quiere contar.

8.1.1 Misiones

La inclusion de misiones secundarias ayudara a la creacion de subtramas dentro de la historia en
la que el jugador podra recibir recompensas, ya sean en experiencia, almas u objetos. Ademas,
el jugador tendra tanto la mision principal como las secundarias marcadas con un icono en el
mapa, lo cual, al tener escenarios tan grandes interconectados, le serviran como guia para que no
pueda perderse.

8.2 Combate

El combate es una de las mecéanicas méas importantes para que el juego sea disfrutable. Por ello,
para que el jugador no sienta que este es repetitivo y tedioso, se han planeado una serie de
nuevas caracteristicas que haran mas interesante y dinamico el combate.

8.2.1 Modo yokai

Como el personaje principal es un hanyou®, se ha planeado que puedas desatar su parte yokai?®
en la cual se tendra mas velocidad de ataque, fuerza, inteligencia y destreza.

Se ha planeado un nuevo medidor para este modo, el cual aumentara al golpear enemigos o ser
golpeado e ira disminuyendo con el paso del tiempo mientras el modo yokai este activo.

8.2.2 Configuraciones de personaje

Mi principal objetivo en torno al combate es que el jugador tenga la suficiente flexibilidad para
poder jugar de la manera que le parezca mas divertida sin tener que estar atado a un estilo de
pelea predefinido y ahi es donde entra en juego la creacion de configuraciones de personaje,
donde a través de conjunto de objetos, habilidades y estadisticas podemos cambiar la forma con
la que jugador puede controlar al personaje del videojuego.

18 Enemigos muy poderosos que se batallan en escenarios acotados con ataques telegrafiados.
19 Mitad humano, mitad demonio en la mitologia japonesa.
20 Demonios en la mitologia japonesa.
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8.2.3 Estados alterados

Los estados alterados como quemado, congelado o envenenado proporcionaran dinamismo al
entorno, enemigos y a las configuraciones de personaje que pueda utilizar el jugador.

8.2.4  Arbol de habilidades

Afadir un arbol de habilidades donde se desbloqueen pasivas, ataques magicos y fisicos
especiales mejorara la progresiéon del jugador y aumentara considerablemente el nimero de
configuraciones de personaje que se pueden ser creadas.

-

Figura 125: arbol de habilidades de «Path of Exile»

8.2.5 Conjunto de objetos

Al tener equipados todas las piezas de un conjunto de objetos se conseguiran una serie de
bonificaciones que favorecerdn diferentes estilos de pelea, contribuyendo asi a las
configuraciones de personaje.

»Y ; "
+% & || Galanteria del hidalgo luminoso (1/5)

@ Charreteras de hidalgo luminoso
\ -‘ y |

Figura 126: conjunto de objetos en «World of Warcraft»
8.3 Movimiento

Un movimiento fluido es muy importante cuando tenemos un combate dinamico, pero ademas
si tenemos plataformas este tiene que beneficiar ligeramente al jugador para que no sea muy
preciso y de una sensacién amarga cuando fallamos un salto por estar un pixel mas lejos de lo
que deberiamos de la plataforma.

Por ello, a lo largo de los afios se han creado en los videojuegos distintas caracteristicas que
hacen del movimiento, principalmente en los juegos de plataformas, méas disfrutable para el
usuario y son estas caracteristicas las que se quieren implementar en un futuro.
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8.3.1 Coyote time

Con coyote time, justo antes de caer sobre un precipicio se tendra unos pocos frames en los que
se puede realizar un salto antes de caer al vacio, lo que hace que los saltos no tengan que ser tan
precisos.

8.3.2  Jump buffer

Con jump buffer, cuando falten unos pocos frames antes de tocar el suelo ya podras efectuar
otro salto, mejorando asi la sensacion que tendra el jugador al correr y saltar por el escenario.

8.3.3  Salto regulable

El salto aumenta o disminuye en altura en funcion del tiempo que se presione el boton asignado
al salto, pudiendo asi llegar a plataformas mas elevadas o alejadas.

8.4 Localizacion de textos

Actualmente, el juego solo esta disponible en inglés y la localizacidn de los textos ayudara a que
el juego sea mas accesible para todo el mundo, pudiendo disfrutarse en el idioma preferido del
usuario.
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10. Anexos

1. Anexo I: Documento de disefio del videojuego

El Game Design Document (GDD) o Documento de disefio del videojuego es un documento
altamente detallado que estd en constante actualizacion en el cual se describen todas las
decisiones relacionadas con el disefio del videojuego.

Para la elaboracion de este documento se ha utilizado una variacion de la plantilla de Chris
Taylor?! (Taylor, 2015) combinandolo con otros GDD publicos de videojuegos de la misma
fuente.

2. Anexo Il: Objetivos de desarrollo sostenible

Los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) son aquellos que los lideres mundiales adoptaron
para poder erradicar la pobreza, proteger el planeta y asegurar la prosperidad para todos. Estos
objetivos deben cumplirse en un periodo de 15 afios.

21 Famoso disefiador de videojuegos como Total Annihilation y Dungeon Siege.

o



ANEXO I: Documento de disefio de videojuegos

Figura 127: icono del videojuego The last hanyou

The last hanyou

Libera tus poderes demoniacos y sobrevive en un mundo devastado por los yokai

Escrito por Erik Font Gil
Version 1.00

22 de noviembre de 2021
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1. Introduccidn

1.1 Ficha resumen
Nombre: The last hanyou.

Plataforma: Windows 7/8/10.

Idiomas: inglés.

Modos de juego: un jugador.

Género: Metroidvania, 2D, RPG y souls-like.

Premisa del juego: La historia del videojuego trata sobre una extrafia bruma carmesi que se esta
extendido por todo japon, cada vez se reportan mas casos de avistamientos de criaturas
sobrenaturales, crimenes y desapariciones de personas. Han contratado a tu padre, un ronin,
para que investigue y acabe con la maldicion que asola a la region a cambio de convertirle en un
samurai, al no regresar, nuestro protagonista parte en su busqueda.
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2.  Sistema operativo objetivo

El sistema operativo objetivo es Windows 7/8/10 de 64 bits.

2.1 Requisitos del sistema

2.1.1 Minimos
Sistema operativo Windows 7 64 bits
Procesador AMD Phenom |1 x2 550
Memoria 256 MB
Gréficos GeForce GT 8800 512 MB
Almacenamiento 256 MB de espacio libre

Tabla 72: requisitos minimos del sistema

2.1.2 Recomendados

Sistema operativo Windows 10 64 bits
Procesador AMD Phenom |1 x4 945
Memoria 256 MB

Gréficos GeForce GT 710 1GB
Almacenamiento 256 MB de espacio libre

Tabla 73: requisitos recomendados del sistema

Ly}
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3. Jugabilidad

3.1 Historia
3.1.1 Actol-Busqueda

Eres hijo de Date Masamune, apodado como “el dragon de un 0jo”.

Tras la caida de su antiguo sefior, se convirtiéd en un Ronin, un dia, un mensajero de un famoso
clan, le ofreci6 la oportunidad de restaurar su honor y convertirse en el samurai de una familia, a
cambio, deberia de investigar la extrafia bruma roja que vuelve loca a las personas por todo
japon y acabar con el causante, meses después de su partida, ti, Hanzo Masamune, después de
que tu padre no volviera de la misidn, sales en su busca junto a tu espada la “devora almas” un
regalo de tu padre tras su marcha.

3.1.2 Acto 2 - Enfrentamiento

A lo largo de tu viaje descubriras tu verdadera identidad, que eres un hanyou, un humano mitad
demonio, sabrés el origen de tus poderes y la carga que deberas soportar para lograr tu objetivo,
salvar japén.

Tu padre ha sido imbuido por la niebla roja, la locura recorre su mente y ataca
indiscriminadamente, por desgracia, acabais enfrentandoos en un amargo desenlace.

3.1.3 Acto 3 - Venganza

Se acerca la batalla final, la niebla roja inunda todo japén, Akuma, el gran demonio nacido de
las emociones negativas humanas tras la Ultima guerra que asolé Japon, es el causante de todo el
dolor y desesperacion causado, te enfrentas a él, tras una larga batalla muestra su verdadera
forma y el enfrentamiento es atin mas dificil, pero acabas venciendo gracias a las bendiciones de
los dioses que te acompafaron a lo largo del viaje, tras el golpe final, Akuma fue sellado en la
catana “devora almas” disipando la niebla roja de Japon y consiguiendo el mayor titulo de los
samurais.

3.2 Personajes

Hanzo Masamune: hijo de Date Masamune, al nacer, era un humano normal, pero afios mas
tarde, al perder a su madre tras el ataque que sufrieron a manos de los yokai, su poder latente
despert0, se convirtié en un hanyou, un humano que era mitad yokai, tras su despertar, logro
repeler algunos yokai menores, pero se vio rpidamente superado por la horda que asaltaba el
castillo, con la ayuda de su padre, lograron escapar.

Se refugiaron en un lugar seguro y fue entrenado duramente, se le ensefié a usar la espada y el
camino del guerrero, con el objetivo de acabar con los yokai.

Date Masamune: era uno de los mas grandes samurais conocido como “El dragéon de un solo
0jo” debido a su gran destreza y su ceguera de un ojo.

Pero incluso el més grande de los samuréis sucumbid ante una horda de yokai, intentd proteger,
el castillo tanto como pudo, pero al final, tuvo que decidir, si salvar a su hijo o su honor, como
padre, escogié a su hijo y ambos escaparon de las ardientes llamas que asolaban el castillo.
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Tiempo més tarde, le ofrecieron un trabajo para restaurar su honor, partiendo solo y dejando
atras a su hijo

Akuma: dios nacido de las emociones negativas de los humanos: rabia, frustracion, tristeza,
celos, dolor, miedo...

Considerado como el dios de la maldad, le cubre una masa oscura y le envuelve una niebla roja,
la Unica parte visible es su cabeza, una calavera fangosa de 0jos rojos brillantes, repudiado por
los demaés dioses, fue exiliado del palacio celestial, como venganza, se alz6 contra ellos y trajo
al mundo la oscuridad y la niebla roja que asola todo japén, quitandole la cordura a las personas
que respiran su niebla.

Katsu, el mercader: Katsu, en su vida pasada, era un mercader avaricioso que hacia lo posible
por embolsarse unas monedas de oro y tras aparecer la niebla roja, sufrié un ataque de unos
yokai. Al borde de la muerte, suplic6 a los 7 dioses de la fortuna por una ultima oportunidad, a
cambio de salvarle la vida, les entregaria todo el dinero que recolectd a lo largo de su viday en
lugar de dinero, comerciaria con almas, pues los 7 dioses preveian que necesitarian de sus
servicios en un futuro.

3.3 Mecénicas
3.3.1 Exploracion

Otear: El jugador podréa otear el escenario si este esta en el estado reposo.

3.3.2 Movimiento

Doble salto: el jugador podra volver a saltar en el aire.

Salto en pared: cuando se tope con una pared, el jugador podra saltar en direccion opuesta a
esta.

Salto: el jugador podra saltar si esta en el suelo.

Salto hacia abajo: si el jugador se encuentra sobre unas plataformas especiales, este podréa saltar
hacia abajo.

Esquivar: el jugador podré esquivar lateralmente proporcionandole i-frames.

Agarrarse a un saliente: cuando el jugador esté cerca de un saliente, se agarrard a este
automaticamente.

3.3.3 Combate

Todos los ataques aqui comentados tienen una probabilidad en base a su destreza de hacer dafio
critico.

Ataque lateral: ataque normal del jugador que dafiara a los enemigos.
Ataque hacia arriba: es un ataque normal hacia arriba.

Ataque hacia abajo: este ataque se lanzara hacia abajo con su espada dafiando todo lo que se
tope con el hasta llegar a un punto sélido donde saldré una explosion que hara dafio de areas.
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Ataque cargado: el jugador cargara su ataque donde al liberarlo proporcionara un ataque fuerte y
una onda de energia que desaparecerd a media distancia.

Contraataque: el jugador podra ponerse en posicién de contraataque donde si el enemigo ataca
este ignorara el dafio y soltara un ataque fuerte.

Beber pocién: el jugador podra beber una pocidn que recuperara salud y se regeneraran al
interactuar con santuarios.

3.3.4 Inventario

El jugador podrd conseguir objetos de los enemigos donde serdn almacenados y podran ser
equipados.

3.3.5 Habilidades
Al derrotar enemigos tenemos una probabilidad de absorber sus poderes.

3.3.6 Fabricacion de objetos

Al derrotar enemigos, estos podran soltar recetas donde podremos fabricar el objeto de la receta
si tenemos los objetos necesarios, normalmente materiales.

3.3.7 Mapa

El jugador desbloqueara celdas del mapa por donde pase y se podran ver desde el menu del
videojuego.

3.3.8 Santuarios

Aumentar estadisticas: Si el jugador ha subido de nivel, este podra aumentar una estadistica a su
eleccion.

Viaje rapido: El jugador podra hacer un viaje rapido entre santuarios.

3.4 Tipo de objetos

e Armaduras: proporcionaran un aumento de estadisticas al ser equipadas.

e Consumibles: se podran consumir para recuperar algin recurso como la salud o el
mana.

e Materiales: se utilizan como materiales de fabricacion.

¢ Recetas: se usan para fabricar objetos mediante el consumo de materiales.

3.5 Enemigos

El videojuego contiene actualmente dos enemigos.

Estos enemigos tienen una probabilidad de ser enemigos de élite al generarse, donde cambiarén
su aspecto, seran mas poderosos y soltaran recompensas mejores y adicionales.

3.5.1 No-muerto
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El enemigo no-muerto ataca a corta distancia con ataques fisicos que infligiran un gran dafio y
cuando el jugador esté a media distancia o a corta distancia, pero no pueda realizar ataque fisico
atacara con ataques maégicos y cuando este tenga poca salud, entra en estado de frenesi
aumentando su fuerza y velocidad de ataque.

Figura 128: enemigo no muerto

3.5.2 Farolillo maldito

El enemigo farolillo maldito ataca a larga distancia con ataques magicos y cada cierto tiempo se
protegerd con una barrera de fuego que hard dafio al contactar con ella, ademas, este también
explotara pasado un tiempo tras morir.

Figura 129: enemigo farolillo maldito

3.5.3 Controles

3.5.4 Teclado

El mapeo de las teclas del teclado serén las siguientes:

Tecla Accion

Esc El jugador abrira o cerrara el mena del juego.

Q El jugador se bebera una pocion y se
restaurara vida.

E El jugador interactuar con el objeto de que
tenga delante.

A El jugador se movera hacia la izquierda.

S El jugador se agachara.

S + Space El jugador saltara hacia debajo de la

plataforma.

S + ratén boton izquierdo

El jugador hara un ataque hacia abajo.

W + rat6n botdn izquierdo

El jugador hara un ataque hacia arriba.

D

El jugador se movera hacia la derecha.

F El jugador usard la habilidad que tenga
equipada.

Left Shift El jugador hara un esquive.

Z El jugador utilizara el consumible gque tenga
equipado y seleccionado.

X El jugador cambiarad de consumible entre los
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que tiene equipados.
Left Ctrl El jugador oteara el escenario.
Space El jugador saltara.
Space en el aire El jugador hara un doble salto.
Tabla 74: controles teclado
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Figura 130: papeo de los controles del teclado
3.55 Raton
El mapeo de los botones del raton seran los siguientes:
Boton Accion
Izquierdo El jugador haré un ataque.
Mantener izquierdo El jugador soltara un ataque potente a corta

distancia que lanzard una onda a media
distancia que destruira proyectiles enemigos.
Derecho El jugador hard se pondrd en posicion de
contraataque.

Tabla 75: controles raton

ﬂ

Figura 131: mapeo de los controles del ratén
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4. Interfaz de usuario

En esta seccion se mostraran todas las posibles interfaces de usuario que haya en el juego.
4.1 Menu

Menu principal: Es la primera ventana que vemos al iniciar el videojuego, en esta podemos
crear una nueva partida, continuar si es que tenemos un archivo de guardado, tenemos la opcion
de como jugar, las opciones del videojuego y salir del videojuego.

THE LAST HANYOV

BY ERIK FONT
T2NS 12
SN % b 4

y 4
-~

-

\V
EEETE. T P

CONT INUE
HOW TO PLAY

: SETTINGS m
B e e b

Figura 132: interfaz de usuario Men( principal

Menu principal — Opciones: Ventana de opciones para cambiar la configuracion del videojuego
desde el menu principal. Podremos cambiar el volumen de la masica, los efectos de sonido,
cambiar la resolucion del videojuego, la calidad, activar o desactivar la pantalla completa, la
sincronizacion vertical y el temblor de la camara al golpear o ser dafiado.

RESOLUTION 4 3840 x 2160
QUALITY 4 HIGH
FULL SCREEN

VSYNG

CAMERA SHAKE

CANCEL

Figura 133: interfaz de usuario opciones menu principal

Menu principal — Controles: Ventana que nos muestra el mapeo de teclas y botones a pulsar en
el teclado y ratdn para poder movernos y luchar.
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[LEFT CLICK] ATTACK

HOLD [LEFT CLICK] CHARGED ATTACK
[RIGHT CLICK] PARRY

[A] [W] [S] [D] MOVEMENT

[LEFT SHIFT] DODGE

[Q] USE POTION

[F] USE SKILL

[Z] USE CONSUMABLE

[X] CHANGE CONSUMABLE
[LEFT CTRL] GLIMPSE

[E] INTERACT

[ESC] GO TO GAMEPLAY MENU

CLOSE

Figura 134: interfaz de usuario controles

4.2 Jugabilidad

HUD? principal: Se nos muestra el HUD principal con la informacion mas importante sobre el
estado del jugador: salud, mana, nivel, experiencia, habilidad equipada, consumible
seleccionado, pociones restantes y almas.

El consumible solo se mostrar si el jugador tiene alguno equipado. Al equipar un consumible,
este se mostrara arriba de su barra de salud mostrando su icono y su cantidad. Al consumir
todos los consumibles, este se ocultara o cambiara al siguiente consumible equipado si lo
hubiera.

La ventana que muestra la zona en la que estamos no estard siempre activa, esta Gnicamente se
activara por un segundo al llegar a una nueva zona, mostrando su nombre en la parte superior
del HUD principal.

Al recoger objetos, estos se mostraran por un segundo en la esquina derecha del jugador
mostrando su icono, nombre y cantidad obtenida.

L)

MOUNT FuJI e

b= oy

Figura 135: HUD principal

HUD enemigo: El enemigo mostrara su salud y nivel con una barra encima de él.

22 Interfaz de usuario relacionada con la jugabilidad.
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Figura 136: HUD enemigo

Inventario: En el inventario se mostrard la informacion relacionada con las estadisticas del
jugador, sus objetos tanto equipados como los no equipados y al pulsar en un objeto estos
mostraran toda su informacion vy, si es posible equiparlo, este se equipard. La barra superior
filtra los objetos por su tipo. Estos filtros son: todos los objetos, armaduras, consumibles y
materiales, en ese orden.

LEVEL
EXPERIENCE

3
:E:?H EXILED GAUNTLETS DEFENSE 45

STRENGTH e DEXTERITY 42
DEXTERITY FARMER BOOTS
Cl 158
o 5 T DAMAGED |RON GAUNTLETS.
' WORN BY SOLDIERS SENT TO

LUCK
VELOCITY SACRED WATER THE PENAL COLONIES.

>
| ‘

o
| ]

MATCHA LEAVE

i3
.

CERULEAN MEDALLION

=

INFINITY GAUNTLET

[~
L]

BANDIT PANTS

Figura 137: inventario

Libro de habilidades: En esta ventana se almacenan todas las habilidades que se han conseguido
al derrotar enemigos, al pulsar en estas se mostrara la informacion relacionada con estas, como
la descripcion y su nombre y se equipara.

MANA COST: 10

FIREWALL

FIREBALL BURN YOUR ENEMIES

Figura 138: libro de habilidades

Fabricacion de objetos: En esta ventana se muestran todas las recetas que hayamos conseguido y
al pulsar en estas se mostrara su titulo, descripcion, cantidad que se fabricara, y si tenemos en
posesion los objetos adecuados para su fabricacion. Se pueden filtrar las recetas por el tipo de
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objeto que fabricara. Estos filtros son: todos los objetos, armaduras, consumibles y materiales,
en ese orden.

MATCHA TEA

RESTORE 35 OF MANA

BITTER AND DELIGIOUS

ED WATER
MATCHA LEAVY

Figura 139: recetas

Mapa: En esta ventana se muestran las secciones del mapa que han sido descubiertas por el
jugador.

Figura 140: mapa

Menu del juego: En esta ventana se mostraran las opciones del videojuego, si quiere volver al
menu principal o si quiere salir del videojuego.

SETTINGS
EXIT TO MAIN MENU
EXIT GAME

Figura 141: mena del juego
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Menu del juego — Opciones: Ventana de opciones para cambiar la configuracién del videojuego
desde el mend del videojuego. Podremos cambiar el volumen de la musica, los efectos de
sonido, cambiar la resolucion del videojuego, la calidad, activar o desactivar la pantalla
completa, la sincronizacidn vertical y el temblor de la cAmara al golpear o ser dafiado.

HUSIC

SOUND EFFECTS

RESOLUTION 3840 x 2160

QUALITY HIGH
FULL SCREEN
Ve

CAMERASHAKE

SAVE CANCEL

Figura 142: opciones del videojuego

Dialogo: Al interactuar con un NPC se abrira un dialogo donde se mostraran o no opciones si es
que se desea continuar la conversacion.

KATSU, THE
MERCHANT

ARE YOU LOCKING FOR SOME GOODS
K1DDO?

Figura 143: dilogo

Mercader - Seleccion: Si el NPC es un mercader, tendremos la opcion de poder comprarle
objetos y vender objetos de nuestro inventario.

BUY ITEMS SELL ITEMS CLOSE

Figura 144: opciones mercader
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Mercader — Compra: EI mercader nos ofrece una seleccion de objetos a cambio de nuestras
almas, estos pueden estar en oferta a un precio reducido basandose en un porcentaje que se
mostrara encima del icono del objeto. Se pueden filtrar los objetos por el tipo de objeto que son.
Estos filtros son: todos los objetos, armaduras, consumibles y materiales, en ese orden.

14483% i BLOOD SHARD

BLOOD SHARD A TINY BLOOD SHARD OF
a 14402 DEAD ENEMIES
L CALLOUS HIDE
243
DESOLATE LEATHER
20%

GOOD EYE

ETERNAL CRYSTAL
9003
GAUNT SINEW
384%
GUNPOWDER
2%
MATCHA LEAVE
6%
PALLID BONE

8%

Figura 145: compra mercader

Mercader — Venta: En esta ventana podemos vender nuestros objetos al mercader para ganar
almas. Se pueden filtrar los objetos por el tipo de objeto que son. Estos filtros son: todos los
objetos, armaduras, consumibles y materiales, en ese orden.

[ wws] @ | @ | 8 | LACK KNIFE GREAVES

CERULEAN MEDALL |ON
KATSU

e DEXTERITY +10
TNFINITY GAUNTLET DEFENSE +5
o 5 VELOCITY +0,5

BANDIT PANTS STRENGTH +5
THIS WILL HELP =

0%

You GRINSON WEDALLTON CRAFTED WITH SCALE ARMOR
THAT MAKES NO SOUND.

Figura 146: venta mercader

Santuario: Al interactuar con un santuario, se podra elegir entre subir un punto de estadistica,
guardar partida o viajar a otro santuario.
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SEVE
TRAVEL

STRENGTH ~ DEXTERITY  INTELL IGENCE

CLOSE

Figura 147: mend santuario

Santuario — Viaje: Aqui se muestran los santuarios que hemos desblogueado y podemos realizar
un viaje rapido entre ellos.

MOUNT FUJI

Figura 148: menu viaje entre santuarios

HUD muerte: Esta es la ventana que vemaos al ser derrotados.

YOU DIED

Figura 149: pantalla de muerte
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5. Herramientas de desarrollo

En esta seccién hablaremos de las herramientas que hemos utilizado para desarrollar The last
hanyou.

5.1 Unity

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma con licencia gratuita creado por Unity
Technologies y por su facilidad de uso se ha convertido en el motor de videojuegos méas popular
entre los estudios indie.

Se ha utilizado la version de Unity 2021.1.12f para la creacion de The last hanyou. Esta es la
versién mas reciente que habia en el momento de la creacion del proyecto y proporciona
numerosas mejorar en el rendimiento del editor, del compilado del cédigo y el trabajo con
elementos 2D frente a sus versiones anteriores.

1! Unity:

Figura 150: logo de Unity

5.2 Aseprite

Aseprite es un editor de imagenes rasterizadas con licencia de pago creado por David Capello
que se especializa en la creacion de pixel art. Con esta herramienta somos capaces de crear
sprites con pixel perfect, animarlos, crear paletas de colores y podemos crear tilemaps para la
creacion de escenarios.

Se ha utilizado la version de Aseprite v1.2.25 para la creacion de los sprite enemigos, del
jugador, los elementos de la interfaz, los objetos, entre otros.

arile

Figura 151: logo de Aseprite

5.3 Visual Studio

Visual Studio es un IDE gratuito compatible con mdultiples lenguajes de programacion
desarrollado por Microsoft.

Se ha utilizado la versién de Visual Studio Community 2019, ya que tiene una licencia gratuita y
permite la creacion del codigo fuente en C#, depuracion del codigo, creacion de pruebas y el

modelado UML.

Visual Studio

Figura 152: logo de Visual Studio
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ANEXO I1: OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Grado de relacion del trabajo con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Objetivos de Desarrollo Sostenibles Alto | Medio | Bajo No
Procede

ODS 1. Fin de la pobreza. X
ODS 2. Hambre cero. X
ODS 3. Saludy bienestar. X

ODS 4. Educacion de calidad. X
ODS 5. lgualdad de género. X
ODS 6. Agua limpiay saneamiento. X
ODS 7. Energia asequible y no contaminante. X
ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico. X

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras. X
ODS 10. Reduccion de las desigualdades. X
ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles. X
ODS 12. Produccién y consumo responsables. X

ODS 13. Accion por el clima. X
ODS 14. Vida submarina. X
ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres. X
ODS 16. Paz, justicia e instituciones sélidas. X
ODS 17. Alianzas para lograr objetivos. X
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Reflexion sobre la relacion del TFG/TFM con los ODS y con el/los ODS més relacionados.

De los anteriores objetivos de desarrollo sostenibles mencionados, el proyecto esta relacionado

con:
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Salud y bienestar, creo que algo que hemos aprendido de la reciente crisis sanitaria
mundial es que no solo hay que cuidar de nuestra salud fisica sino también de la salud
mental. El uso de videojuegos como divertimento ayuda al usuario a reducir su nivel de
estres y ansiedad, por lo que reduce considerablemente el riesgo de que el usuario pueda
desarrollar enfermedades como la depresion.

Produccion y consumo responsables, también creo que al tratarse de un producto que
serd distribuido de manera digital, no se consumiran recursos naturales propios de la
produccién de ediciones fisicas. Por tanto, no contribuye a la tala de arboles y el
procesamiento contaminante medioambiental del plastico.

Trabajo decente y crecimiento econémico, considero que para terminar el proyecto y
gue salga a la venta tendria que levantar capital a través de péaginas de
microfinanciacién para fundar un estudio de videojuegos y contratar a profesionales de
otras disciplinas, por lo que se crearia industria en el pais que aportara trabajo a muchas
personas y habra un crecimiento econémico.



