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Resumen 
±ƛŘŜƻƧǳŜƎƻ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ Ŝƴ ¦ƴƛǘȅ con C# integrando RT-DESK: Interfaz y Editor es 

un PFC que corresponde a una de las dos partes del desarrollo del juego .ŜŀǎǘΩǎ 

Retreat creado con mi compañero Javier Baixauli.  

Desarrollado con el motor Unity, el juego consiste en defender tu base de numerosas 

hordas de enemigos que irán llegando sucesivamente con el fin de destruirla. Basado 

en los conocidos Tower Defense, el jugador podrá disfrutar de una experiencia 

mejorada con escenarios y modelos 3D frente a los habituales juegos 2D que 

caracterizan el género.   

Dejando de lado el habitual sistema de torres, esta parte del proyecto aporta al juego 

una gran innovación: la implementación de un sistema de compra y combinación de 

objetos, así como la edición de torres que el usuario deberá desbloquear y mejorar 

para defender su base. También abarca los menús de inicio del juego y en general toda 

la navegabilidad hasta los modos de juego desarrollados por mi compañero en su 

proyecto ±ƛŘŜƻƧǳŜƎƻ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ Ŝƴ ¦ƴƛǘȅ Ŏƻƴ /І ƛƴǘŜƎǊŀƴŘƻ w¢-DESK: Gameplay. 

Por último, la integración del kernel RT-DESK permitirá al jugador disfrutar de un 

gameplay con mayor rendimiento gracias a las herramientas que proporciona. Esta 

memoria documentará todo el proceso de desarrollo de la interfaz y el editor desde las 

primeras fases. 

 

 

 

Palabras clave: videojuego, Unity, 3D, Interfaz, Editor, C#, RT-DESK, Tower Defense.  
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1.  INTRODUCCIÓN 
 

1.1. MOTIVACIÓN 
 

Desde hace años nuestra principal motivación ha sido entrar en la industria del 

videojuego, lo que también se aplica a este proyecto. A pesar de que los informáticos 

cada vez son más necesitados y las empresas ofrecen puestos de trabajo, no parece 

estar pasando lo mismo en este ámbito. Por tanto es prácticamente necesario 

participar o desarrollar algún proyecto antes de poder poner un pie en este mundo del 

videojuego, y que mejor manera de hacerlo que con nuestro PFC. 

Por otro lado, Unity está cogiendo nombre y ya se pueden ver muchos productos de 

gran nivel comercial creados con este motor de videojuegos multiplataforma. Su 

código fuente abierto y el abanico de opciones de desarrollo (PS3, Web, Android, IOS, 

entre otras), así como la cantidad de información, plugins y tutoriales disponibles en la 

red hace de Unity la mejor herramienta para crear nuestro primer proyecto, sin dejar 

de lado la calidad alcanzable. 

Por último añadir que gracias a la guía de nuestro tutor encontramos una nueva 

motivación, crear algo diferente, es decir, algo innovador dentro de los juegos de este 

género que llame la atención. Tras informarnos decidimos que estableceríamos la 

diferencia en cuanto al rendimiento y racionamiento de potencia en comparación con 

otros juegos, y la manera de hacerlo era la integración de la API RT-DESK. 

 

1.2. INFLUENCIAS 
 

Por supuesto, nos hemos basado en otros juegos, tanto del mismo género como de 

otros diferentes, aunque siempre bajo la misma temática, la fantasía. A continuación 

se exponen aquellos con rasgos que nos hayan gustado para el desarrollo de .ŜŀǎǘΩǎ 

Retreat: 

 

¶ En concreto, para la parte del juego desarrollada en este proyecto nos basamos 

en Doodle God. Se trata de un ingenioso mezclador de elementos en el cual, a 

partir de lo más básico obtienes hasta un total de 115 elementos. Se puede 

encontrar en la web Minijuegos. 

http://www.minijuegos.com/juego/doodle-god
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Ilustración 1: Doodle God de Minijuegos 

 

¶ A pesar de que el juego es en 3D hemos querido mantener la esencia 2D para el 

lanzamiento de proyectiles gracias a la influencia de juegos como .ƻƛǎ 5Ω!ǊŎ. 

 

 

Ilustración 2: Bois 5Ω!ǊŎ ŘŜ aƛƴƛƧǳŜƎƻǎ 

http://www.minijuegos.com/juego/bois-darc
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¶ Por último, y como mayor influencia de todas, los juegos del tipo Tower 

Defense. El juego que más nos ha impactado es sin duda Kingdom Rush, 

disponible en Armor Games y con un diseño sencillo pero muy atractivo. 

 

 

Ilustración 3: Kingdom Rush de Armor Games 

 

1.3. OBJETIVOS 
 

El objetivo detrás de este desarrollo es ofrecer al usuario una experiencia Tower 

Defense en la plataforma PC diferente y más completa con respecto al resto de juegos 

de este género.  .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ contiene un sistema de interfaces que permitirán la 

compra, creación y edición de material de batalla que posteriormente será utilizada 

por el usuario en el gameplay.  

Un objetivo paralelo es la integración de RT-DESK  en el motor de videojuegos 

multiplataforma Unity, un simulador de eventos discretos orientado a simular sistemas 

mediante teoría de colas, que permitirá reducir el coste de computación del 

http://armorgames.com/play/12141/kingdom-rush
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dispositivo. Dado que la optimización que buscamos con RT-DESK va orientada a la 

física y control de trayectorias de los proyectiles en el gameplay, este proyecto solo 

abarca la integración y correcta adaptación del código fuente del kernel en Unity. 

 

1.4. PROCEDIMIENTO UTILIZADO 
 

El procedimiento utilizado  para el desarrollo de .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ ha sido similar al 

habitual ciclo de vida de un producto software, a pesar de tratarse de un videojuego. 

Podemos distinguir pues las diferentes fases de desarrollo mediante una pequeña 

ilustración: 

 

 

Ilustración 4: Ciclo de vida del software 

 

La etapa de definición de requerimientos, en nuestro caso, puede considerarse el 

desarrollo del documento GDD (Game Design Document, véase en el Anexo A). En una 

fase temprana del proyecto describimos en éste todos y cada uno de los elementos 

que contendría el juego όƳǵǎƛŎŀΣ ŜǎŎŜƴŀǊƛƻǎΣ ƳƻŘƻǎ ŘŜ ƧǳŜƎƻΧύΦ tƻǊ ƻǘǊƻ ƭŀŘƻ Ŝƭ 

propio GDD también contiene elementos de análisis y diseño, ya que incluye bocetos, 

transiciones y descripciones de funcionalidad, tanto de interfaz como de gameplay. 

Paralelo al análisis podríamos incluir una fase de planificación. El diagrama de Gantt 

fue de gran ayuda para ir controlando el avance del desarrollo y el tiempo restante 

hasta la fecha de entrega, así como la asignación de tareas y estimaciones en cuanto a 

costes temporales en función de los recursos utilizados. 

A continuación la fase de implementación. Contiene en su totalidad el desarrollo del 

código fuente, diseño de los modelos, iconos y su funcionalidad. Es sin duda la fase 

más larga del proyecto y la que requiere mayor coordinación entre los programadores, 

ya que podría haber fallos de coherencia en el código. Va muy ligada a la fase de 
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integración y prueba del sistema, que engloba la unión en un mismo proyecto de 

ambas partes, la interfaz de usuario y el gameplay de .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ. 

Por último la fase de mantenimiento. Al ser un juego con una fuerte base en los 

elementos y su combinación el mantenimiento será extenso, ya que siempre podrán 

incluirse nuevos materiales o elementos combinables a partir de los cuales surgirán 

nuevas torres, armas, entre otros. 

 

1.5. RIESGOS 
 

Como estudiantes de Ingeniería Informática, y por tanto especializados en la 

programación, no disponíamos de un diseñador que colaborase con nosotros para el 

Look&Feel del juego. Este es un riesgo alto ya que nos arriesgábamos a una mala 

presentación visual del juego. Consideramos que para versiones tempranas del juego 

lo importante es mostrar una buena funcionalidad (como en las versiones alfa), pero 

sin duda un factor decisivo de cara a una posible comercialización. 

Por otro lado, nunca habíamos desarrollado un videojuego a pesar de ser uno de 

nuestros hobbies y entender acerca del ámbito y los géneros. Por ello elegimos Unity, 

por ser una de las herramientas más extendidas y con mayor soporte para nuevos 

desarrolladores para minimizar el riesgo temporal, ya que antes de comenzar con el 

desarrollo hubo una fase de preparación y aprendizaje a través de tutoriales escritos y 

online. 

 

1.6. IMPORTANCIA DEL SECTOR 

 

Los videojuegos suponen hoy en día uno de los principales entretenimientos para 

usuarios de todas las edades y tipos, y crece al mismo ritmo que crece la tecnología y 

la variedad. Actualmente hay una amplia gama de dispositivos que soportan la 

simulación de juegos, dispositivos móviles, consolas (portátiles y no portátiles), PCΧ 

Esto aumenta las opciones de entrada de nuevos desarrolladores en el ámbito. 

Dentro de la industria del videojuego, es sabido que las grandes empresas dominan el 

comercio (al menos las ventas para grandes plataformas como PS4, Xbox OneΣ ŜǘŎΧύΣ 

sin embargo puede observarse que la industria se está expandiendo. La prueba 

principal de este crecimiento son los juegos indie, que abundan plataformas de venta 

digitales, en portales web y dispositivos móviles, aunque también comienzan a ver la 

luz en algunas plataformas como PS3 o PS4. 
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Datos obtenidos en la página de CNN México afirman que se espera que el sector 

cierre 2014 con ventas por arriba de los 74,000 millones de dólares. Pero no sólo se 

trata de los videojuegos, sino también de masas. Al cierre de 2013 se registró que en el 

mundo había más de 1,200 millones de personas que entraban dentro de la categoría 

de videojugador o gamer.  

En concreto, en nuestro país, hoy el videojuego se posiciona como la principal opción 

de ocio para cada vez más segmentos poblacionales. Así, la a penetración social del 

videojuego continúa aumentando, y es que a día de hoy el 62% de los menores de 

edad y el 24% de los adultos españoles se declaran ya usuarios habituales , según el 

último estudio realizado por la consultora Gfk. 

Por tanto podemos concluir que este sector tiene una gran visión de futuro dentro de 

la informática. Teniendo en cuenta el nivel gráfico y de computación que está 

alcanzando la industria es cuestión de tiempo que los desarrollos se vuelquen en las 

nuevas tecnologías de realidad virtual, como ya puede observar con Oculus Rift. 

 

1.7. ASPECTO FINAL 
 

.ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ tiene un aspecto basado en elementos del género fantasía y medieval, 

intentando que el usuario experimente la mayor inmersión posible dentro de la 

historia y el personaje. Los diseños y distribución de los elementos están simplificados 

para facilitar la interacción con las diferentes funcionalidades del juego. El resultado 

final se muestra con algunas ilustraciones: 
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LƭǳǎǘǊŀŎƛƽƴ рΥ aŜƴǵ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭ ŘŜ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ 

 

 

LƭǳǎǘǊŀŎƛƽƴ сΥ DŀƳŜǇƭŀȅ ŘŜ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ 
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2.  DESCRIPCIÓN 
 

BeastΩs Retreat es una nueva experiencia de Tower Defense creada con el fin de 

entretener a los usuarios mediante elementos de investigación y batalla: 

¶ El enfoque de investigación en el juego permite la creación de torres de defensa de 

forma progresiva, es decir, combinando elementos básicos para obtener objetos 

más complejos. El objetivo final es obtener torres con las que defender tu base 

mediante la combinación de: 

¶ Una estructura base. 

¶ Un personaje o raza. 

¶ Un arma. 

¶ El enfoque bélico permite utilizar las torres diseñadas en el editor para mantener a 

raya las hordas de enemigos que irán llegando a lo largo de cada escenario. Antes 

de cada batalla se podrá planificar la formación de las torres y sus posiciones para 

maximizar la eficiencia de cada una y asegurar la victoria. 

La combinación de ambos elementos pretende proporcionar al usuario la sensación de 

asemejarse a un general de guerra que está en proceso de reconquista.  

 

2.1. ARGUMENTO 
 

El jugador se pondrá en la piel del mejor estratega de la Alianza de los Doce, una unión 

de doce reinos humanos, elfos y enanos que antaño se unieron para ganar la Guerra 

de los 100 Siglos que acabó con los conflictos entre la alianza y el ejército de las bestias 

provenientes de una isla más allá del mar que los humanos llaman Fin de La Costa, 

trayendo prosperidad y paz a los reinos que conformaban la alianza. Sin embargo con 

el tiempo, tras no obtener beneficios por la guerra, la corrupción y la codicia de 

algunos líderes empeoró la economía y las relaciones entre la unión.  

En el momento más crítico, a punto de la disolución de la Alianza de los Doce y una 

posible guerra civil, un nuevo líder aparece entre las bestias y lidera un ataque a la 

Península con el fin de destruir todo a su paso y sumir en la desesperación a todas la 

razas. Debido al miedo y a la influencia del nuevo líder, algunos reinos de las diferentes 

razas caen rendidos a su poder y traicionan a la alianza, enfrentándose a aquellos que 

no han sucumbido a las tinieblas y que hacen todo lo posible por resistir. Cuando todo 

parece perdido, en el ataque a un pequeño pueblo con talento para la creación de 

armas, el jugador liderará la resistencia, comenzando con una campaña de reconquista 
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que le convertirá en el mejor general de la historia, consiguiendo de nuevo el apoyo de 

todos los reinos y devolviendo de nuevo la esperanza y la prosperidad a la Alianza de 

los Doce. 

 

2.2. GÉNERO 
 

Anteriormente hemos clasificado .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ como un juego tipo Tower Defense 

pero, ¿qué implica pertenecer a este género? 

Se trata básicamente en un tipo estrategia en el cuál el usuario debe fortificar 

mediante torres una base que tiene que defender de los enemigos que van llegando. 

Cada torre tiene un coste y habilidades propias, donde reside la verdadera esencia del 

juego. El éxito al superar el juego o no depende de la habilidad del jugador para 

posicionar las torres y maximizar su eficiencia. 

Sin embargo, .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ no es el típico Tower Defense. Debido a las influencias 

comentadas en el apartado 1.2 en la introducción, se ha combinado éste género con el 

tipo habilidad. A pesar de ser 3D se ha mantenido la jugabilidad 2D de los habituales 

simuladores de tiro con arco que se pueden encontrar sobre todo en algunas páginas 

web. 

Por último, los modos de creación podrían situarlo también, dentro del tipo estrategia, 

en la categoría de lógica. El mezclador permite al jugador obtener nuevos objetos más 

complejos que pueden ser obtenidos mediante la combinación de objetos más 

simples. 

 

2.3. JUGABILIDAD 
 

La interacción y los controles del juego están orientados a la comodidad de usar 

únicamente el ratón. Antes de nada mostraremos cual es la apariencia del juego: 
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    LƭǳǎǘǊŀŎƛƽƴ тΥ DŀƳŜǇƭŀȅ н ŘŜ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ 

 

Para seleccionar una torre solo hay que pulsar en cualquiera de los botones de 

selección de torre que podemos ver en la siguiente imagen. Respetan el orden de las 

torres en el escenario y cada botón contiene imágenes que responden al tipo de arma 

que tiene cada una. 

 

                 

              Ilustración 8: Botón de selección de torre 

 

Como puede observarse en la siguiente ilustración, la formación de las torres está 

compuesta por 2 filas. Esto significa que los enemigos pueden venir por cualquiera de 

ellas y sin embargo no podemos hacer fuego cruzado. El botón de cambio de vista 

permite al usuario cambiar la orientación de la cámara para poder controlar las torres 

situadas en la parte contraria. 
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      Ilustración 9: Botón de cambio de vista 

 

El botón wave permite provocar a la siguiente horda de enemigos en caso de que el 

jugador haya acabado con la anterior antes de que el tiempo destinado a ello haya 

finalizado. 

 

      

       Ilustración 10: Botón wave 

 

Podemos pausar el juego o controlar el sonido con los botones de sonido y pausa 

situados en la esquina superior derecha de la pantalla. 

     

         Ilustración 11: Botones mute y pausa 

 

       

Ilustración 12: Juego en pausa 

 

En la esquina superior izquierda tenemos la vida de nuestra base. Cada vez que un 

enemigo impacte contra ella morirá, pero nos restará puntos. Según el tipo de 

enemigo el impacto nos costará 1 o más puntos, haciendo que se acentúe la necesidad 

de habilidad del jugador para lograr acertar con los proyectiles a largas distancias.  
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      Ilustración 13: Barra de vida 

 

Para disparar debemos pulsar en cualquier punto del escenario que no sea un botón y 

la barra de carga empezará a cargar, cuando se suelte la torre disparará en función de 

la potencia dada al disparo. 

 

 

   Ilustración 14: Potencia de la torre seleccionada 

 

Por último para manejar la cámara solo debemos pulsar con el botón derecho y 

arrastrar para movernos en los ejes x e y. Para hacer zoom debemos utilizar la rueda 

del ratón. 

 

2.4. MODOS DE CREACIÓN 
 

Como bien se ha explicado anteriormente, la parte de investigación del juego estaba 

enfocada a la compra y combinación de elementos para la obtención de objetos más 

complejos. Podemos definir 3 fases que coinciden con los modos de creación que 

proporciona .ŜŀǎǘΩǎ Retreat: 
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2.4.1. TIENDA DE OBJETOS 
 

La tienda de objetos permite al usuario comprar los elementos más básicos y de fácil 

obtención en función de los créditos disponibles. Al empezar el juego obtiene 4000 

créditos que deberá utilizar con cabeza para comprar los elementos necesarios para 

desbloquear las primeras torres de defensa. Cada vez que supere un escenario el 

jugador obtendrá créditos en función del daño recibido y la manera de eliminar a las 

hordas enemigas, que le permitirán comprar nuevos elementos más caros y que darán 

lugar a torres más potentes. 

Las siguientes ilustraciones mostrarán la jerarquía de objetos que se pueden comprar. 

Para los jugadores que busquen una compra rápida existen determinadas ofertas que 

les proporcionarán un conjunto de elementos de manera rápida. Estas ofertas irán 

actualizándose y ampliando la variedad más adelante. 

 

        

Ilustración 15: Tienda (Panel de Ofertas) 

 

También se pueden comprar los objetos por separado. Se pueden observar dos tipos: 

¶ Los materiales, es decir, ítems no elementales. Dentro de éstos podemos 

encontrar: 

¶ Planos de las torres (para construir estructuras). 

¶ Alianzas (con las diferentes razas de la Península). 

¶ Armas 
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¶ Los elementos, que pueden ser combinados con los materiales para obtener 

nuevas razas, armas o estructuras elementales. 

 

         

Ilustración 16: Tienda (Panel todo) 

 

2.4.2. MEZCLADOR DE ELEMENTOS 
 

Una vez comprados los materiales es hora de mezclarlos. Las combinaciones funcionan 

de la siguiente manera. Una combinación consiste en la unión de un material y un 

elemento. Hay un conjunto de combinaciones disponibles, como por ejemplo: 

¶ Combinar un Plano pequeño y un elemento Madera da como resultado una 

Estructura de madera pequeña. 

Con el tiempo se añadirán más combinaciones posibles. Las combinaciones disponibles 

se pueden encontrar en el GDD (Anexo A). 
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Ilustración 17: Mezclador de objetos 

 

2.4.3. EDITOR DE TORRES 
 

El Editor de torres permite mediante un sencillo asistente crearlas paso por paso (al 

cual se accede desde el botón Create Tower), orientando al usuario que objetos debe 

utilizar en cada momento. Al final del asistente se podrá comprobar que objeto se ha 

desbloqueado con la combinación seleccionada. 

 

          

Ilustración 18: Editor de torres 
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2.5. DETALLES TÉCNICOS 
 

Las funciones o características del juego pueden dividirse en función de los proyectos 

que conforman .ŜŀǎǘΩǎ Retreat: 

¶ Interfaz y Editor (este proyecto) 

o Menú principal con animación 

o Selección de escenarios 

o Navegabilidad entre modos de creación 

o Persistencia de datos 

o Gestión de créditos 

o Gestión de escenarios superados 

o Tienda y compra de objetos 

o Mezclador y combinación de elementos 

o Editor y desbloqueo de torres 

o Gestión de objetos 

o Formación y selección de torres por escenario 

 

¶ Gameplay (±ƛŘŜƻƧǳŜƎƻ .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ Ŝƴ ¦ƴƛǘȅ Ŏƻƴ /І ƛƴǘŜƎǊŀƴŘƻ w¢-DESK: 

Gameplay  de Javier Baixauli) 

o Máquina de estados determinista para cada torre 

o Controlador de recargas 

o Física para proyectiles  

o Movimiento de cámara limitado 

o Cambio de perspectiva 

o Interfaz de juego  

o Controlador de hordas de enemigos 

o Generador de partículas para crear efectos elementales 

o Mostrar daño por impacto 

o Disparos críticos en la cabeza 

o Controlador de colisiones 
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3. ESTADO DEL ARTE 
 

En este apartado haremos un repaso de las técnicas utilizadas y relacionadas con este 

proyecto. Es importante hacer un estudio de mercado y conocer la gama de opciones 

que hay disponibles para el desarrollo de un videojuego, de manera que podamos 

elegir aquella con menor coste y mayor eficiencia. Por otro lado, también es 

fundamental explicar, al menos brevemente y de manera introductoria, la tecnología 

utilizada y el porqué de nuestra elección. 

 

3.1. MOTORES GRÁFICOS 
 

Antes de decidirnos por el motor gráfico Unity hicimos un pequeño estudio acerca de 

los motores disponibles actualmente para comprobar que realmente era la mejor 

opción para nosotros. En este apartado daremos un repaso a unos cuantos motores 

gráficos, describiendo para qué tipo de juegos están pensados, así como su capacidad 

de portabilidad a otras plataformas. 

¶ Vision Engine By Trinigy (www.trinigy.net). La empresa alemana Trinigy nos 

proporciona un más que interesante motor gráfico para PC, Xbox 360 y 

PlayStation 3. Sus diversas herramientas nos ofrecen la oportunidad de crear 

ǾŀǊƛƻǎ ǘƛǇƻǎ ŘŜ ƧǳŜƎƻǎΥ ǊƻƭΣ ŀŎŎƛƽƴΣ ŜǎǘǊŀǘŜƎƛŀΧ aǳȅ ōƛŜƴ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŘƻ ȅ Ŏƻƴ ǳƴ 

precio asequible. 

 

¶ C4 Engine by Terathon (www.terathon.com/c4engine). Sin duda una apuesta 

muy interesante, arriesgada y decidida del diseñador Eric Lengyel. Éste nos 

presenta un motor con muchas características técnicas, fácil de adaptar a varios 

tipos de juegos, con buena documentación y un precio fantástico. Funciona 

para PC, PlayStation 3 y Mac OSX (sí, en Mac también se juega). Su única pega 

es su calidad gráfica. En todo caso, se trata de una buena decisión para 

empezar a crear un proyecto de videojuego. 

 

¶ Gamebryo Engine by Emergent (www.emergent.net). Un motor con sobrada 

experiencia y con títulos que avalan su calidad como Civilization 4 u Oblivion. 

Funciona en Xbox 360, PlayStation 3, PC y, recientemente, han anunciado su 

http://www.trinigy.net/
http://www.terathon.com/c4engine
http://www.emergent.net/
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versión para Wii. Un motor bien documentado y que le daría a nuestro título 

una apariencia realmente buena. 

 

¶ Vicius Engine by Vicious Cycle Software (www.viciousengine.com). Un motor 

gráfico sin grandes alardes pero que tiene la ventaja de que funciona en PSP. 

Utilizado en juegos como 300: March to Glory es ideal para juegos de acción 

con la portátil de Sony. Su sistema de trabajo es muy fluido y está pensando 

para producciones rápidas. 

 

¶ Torque for Wii (www.garagegames.com/products/torque/twii). Este popular 

motor de GarageGames tiene una versión más que interesante para Wii, con 

todas las posibilidades que ofrece la revolucionaria consola de Nintendo y, 

además, con un interesante coste. 

 

¶ SourceEngine by Valve (www.valvesoftware.com). Poco podemos decir de 

este software utilizado en las producciones de Half-Life. Se trata de un motor 

gráfico sencillamente impresionante que lo tiene todo para que un proyecto se 

convierta en súper ventas. Es ideal si el proyecto es un shooter en primera 

persona; si no, hay opciones mejores. Ahora, su principal problema es el coste 

de licencia. 

 

¶ CryEngine2 by Crytek (www.crytek.com). La empresa alemana Crytek 

sorprendió a todos con su motor para el juego Far Cry, y ahora con Crysis nos 

con unos gráficos y un despliegue técnico sencillamente maravilloso. Ideal para 

proyectos PC y Xbox 360, se ha anunciado ya el desarrollo PS3. Muy orientado a 

shooters en primer persona. 

 

¶ Unreal Engine by Epic Game (www.unrealtechnology.com). Tiene un coste 

desproporcionado, pero la fama de ser el mejor motor gráfico de videojuegos. 

Es multiplataforma y tremendamente potente como se puede ver en 

creaciones del calibre Gear of Wars. Se ha licenciado para cientos de títulos 

que nos inundarán el mercado en los próximos años. 
 

A pesar de que nos podría convenir más de un motor gráfico de los expuestos 

anteriormente, podemos ver que prácticamente no hay ninguno gratuito. Tal vez 

Gamebryo nos habría venido bien para realizar nuestro proyecto. Sin embargo, Unity 

http://www.viciousengine.com/
http://www.garagegames.com/products/torque/twii
http://www.valvesoftware.com/
http://www.crytek.com/
http://www.unrealtechnology.com/
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presenta una increíble comunidad de desarrolladores e información en la red, que te 

permiten desarrollar prácticamente cualquier tipo de juego además de las 

prestaciones que tiene, más que suficientes para desarrollar nuestro proyecto: 

¶ Exportación Multiplataforma gratuita (móvil, web, PC y Mac, PS3). 

¶ Scripting en Java Script, C# ó Boo. Contiene un editor de código. 

¶ Soporta gran cantidad de paquetes 3D y texturas de múltiples extensiones. 

¶ Soporte para creación de redes y juego en línea. 

¶ Editor de terrenos y vegetación incorporada. 

¶ Creación de Videojuegos 2D y 3D. 

¶ Gestor de animaciones, arboles de mezcla y máquinas de estado. 

 

3.2. EL MOTOR UNITY 3D 
 

Una vez elegido el motor gráfico debemos escoger el lenguaje de programación e 

informarnos acerca de su relación con el editor de Unity. 

Ofrece tres lenguajes de programación diferentes, estos son UnityScript (un Javascript 

con ligeras modificaciones), Boo y C#, siendo todos combinables en un mismo 

proyecto. 

Decidimos de entre estas opciones la que mejor conocíamos, C#. Las principales 

razones fueron: 

¶ Conocimiento del lenguaje con una buena profundidad gracias a diversas 

asignaturas cursadas en la carrera. 

¶ Mayor facilidad de depuración frente al lenguaje UnityScript, ya que éste 

último tiene un fuerte tipado dinámico. 

¶ Inmensa diferencia en cuanto a documentación y aprendizaje en la red, mucho 

mayor en C# que en Boo. 

C# es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado y estandarizado 

por Microsoft como parte de su plataforma .NET. Su sintaxis básica deriva de C/C++ y 

utiliza el modelo de objetos de la plataforma .NET, similar al de Java, aunque incluye 

mejoras derivadas de otros lenguajes. 

Una vez conocido el lenguaje a utilizar y las posibilidades, nos disponemos a aprender 

sobre el ciclo de vida de Unity de los objetos y el funcionamiento del editor. 

Los elementos básicos en Unity se llaman GameObject. La mayoría de elementos del 

juego dependen de estos objetos o están enlazados a uno. Cualquier tipo de elemento, 

ya sea físico, de interfaz o scripts, debe estar asociado a un GameObject por código o 

en el inspector para que Unity pueda compilarlos e incluirlos en la escena. 
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Todos estos GameObjects se agrupan dentro de una Scene. Una Scene o escena es un 

entorno donde se desarrolla una parte determinada del juego. Aunque todo un juego 

podría desarrollarse dentro de una misma Scene, conviene separar el contenido en 

varias diferentes para mejorar la eficiencia y tiempo de computación, ya que aunque 

los elementos no sean visibles en la cámara continúan renderizándose. 

 

    

    Ilustración 19: Una scene por cada modo 

 

Hemos comentado anteriormente los GameObject y la importancia de que cada 

elemento esté asociado a uno de ellos. Algunos de los componentes más importantes 

son el Renderer, que se encarga de que el objeto sea visible, dándole una forma y un 

color o textura, el Rigidbody y el Collider, que gestionan las colisiones con otros 

elementos y las características de la física simulada por Unity, la Camera, que es, como 

indica su nombre, el encargado de renderizar la escena de acuerdo a su configuración 

y el componente Script que permite asociar el comportamiento de un script con un 

GameObject. 
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    Ilustración 20: Ejemplo de componentes en un GameObject 

 

Todos los atributos de los componentes se pueden editar tanto por código como desde 

el editor en tiempo de ejecución. Esto es especialmente interesante en los atributos de 

los scripts, los cuales si se declaran públicos pueden editarse para testear de forma 

sencilla sin tener que editar el código cada vez. Por otro lado también hay que destacar 

la facilidad del motor para asociar objetos de la escena con los scripts, ya que 

declarando una sencilla variable y haciendo el correspondiente attach ya puedes 

acceder a todas sus propiedades sin ningún tipo de problema. 

 

       

Ilustración 21: Ejemplo de script adjunto con variables asociadas a otros GameObject 
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Como podemos ver en la ilustración 20, todos los componentes pueden habilitarse o 

deshabilitarse excepto uno. El componente Transform viene por defecto en todos los 

GameObject y decide la posición, rotación y escala que tendrá el objeto. Hay que tener 

en cuenta que esta componente depende de la jerarquía de los objetos, es decir, la 

distribución de éstos en la escena. Si un componente es hijo de otro (por ejemplo, un 

botón que tiene dentro un label o etiqueta), aunque el componente hijo no se 

encuentre en el origen de coordenadas, sus coordenadas serán (0, 0, 0), debido a que 

su sistema de referencia es el componente padre.  

 

Unity ofrece unos métodos que son ejecutados para cada etapa del ciclo de vida de un 

GameObject. De esta forma reescribiendo los métodos manejadores somos capaces de 

controlar los objetos durante todo su ciclo.  Para poder acceder a estos métodos 

debemos hacer uso de MonoBehaviour. 

 
Esta clase es la base del motor. Cualquier clase que quiera acceder a ciertas funciones 

básicas del motor debe heredar de ésta. Esto permite acceder a métodos como 

Awake(), que es la primera instancia de un script en la Scene, el Start() que se ejecuta 

inmediatamente después y permite inicializar todas las variables, o el Update(), que se 

ejecuta continuamente mientras el script esté activo, una vez por cada frame. Al crear 

un nuevo script Unity genera automáticamente código para estos dos últimos 

métodos. Se debe tener cuidado con el método Update() ya que, en caso de no querer 

sobreescribirlo, si se deja el método vacío volverá a llamar a Update() una vez más por 

cada frame, lo que nos haría perder eficiencia y ganar coste de computación. 

 
En la siguiente imágen podemos ver el ciclo completo de vida de un GameObject: 
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Ilustración 22: Ciclo de vida de un GameObject 

 

3.3. NGUI 
 

A nivel de interfaz, el método clave es el método OnGUI() de la clase MonoBehaviour. 

OnGUI() es un método similar a Update() que actualiza cada frame en caso de estar 

utilizando objetos de interfaz. Estos objetos los podemos obtener a través de la clase 

GUI,  a partir de la cual descienden cualquier tipo de elemento de interfaz como labels, 

sprites, botones, entre otros. 

Sin embargo, como hemos dicho en apartados anteriores, .ŜŀǎǘΩǎ wŜǘǊŜŀǘ aspira a 

tener una interfaz de usuario rica y con una gran funcionalidad orientada a la 

investigación y obtención de nuevos objetos. Los elementos de la clase GUI requieren 

de inicializaciones y código escrito con el fin de situarlos en la pantalla por medio de 

coordenadas. Esto supondría una implementación tediosa y de gran coste temporal. 



 

37 

Buscando una mejor opción para este problema dimos con NGUI. Se trata de un 

paquete de Unity orientado exclusivamente a facilitar el diseño de interfaces. 

Cualquier tipo de elemento obtenido por medio de la clase GUI tiene en NGUI una 

clase propia (por ejemplo, una label equivale a la clase UILabel), con diversas variables 

y objetos por defecto que permiten posicionarlos en la pantalla manualmente y 

personalizar el estilo, generando el código automáticamente en background. 

NGUI dispone de diferentes ventanas de ayuda en el editor para generar tus propias 

interfaces: 

¶ En primer lugar, el UI Wizard. Esta es una ventana sencilla que permite añadir a 

la escena los elementos necesarios para comenzar a desarrollar la interfaz. 

Puede elegirse entre 2D y 3D. En este caso hemos elegido siempre 3D ya que 

en algunas escenas se combinan con escenarios 3D que actúan a modo de 

fondo. La opción 3D añade un objeto UIRoot, que contiene una Camera y un 

Panel. La cámara permite visualizar únicamente los objetos de la capa UI, es 

decir, los objetos de interfaz añadidos, mientras que el panel actúa como 

contenedor de elementos de interfaz menores, aunque también pueden 

situarse fuera siempre y cuando estén dentro del UI Root. 

 

    

     Ilustración 23: UI Wizard 

 

¶ Tanto los paneles como las cámaras tienen una ventana de soporte para 

organizarlas, activarlas y situarlas en la cámara correspondiente. Se trata de las 

ventanas Camera Tool y Panel Tool. 
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      Ilustración 24: Panel Tool               Ilustración 25: Camera Tool 

 

¶ A continuación, el Widget Wizard. Esta es la ventana que más se utiliza, ya que 

es la que permite incorporar a la escena los elementos de interfaz. Es tan 

simple como seleccionar el elemento, los sprites que quieras añadirle para cada 

estado (normal, pulsado, bloqueado en el caso de los botones, por ejemplo) y 

ǇǳƭǎŀǊ άAdd toέΣ ǉǳŜ ƭƻ ŀƷŀŘƛǊł ŀƭ ǇŀƴŜƭ ǎŜƭŜŎŎƛƻƴŀŘƻΦ 

 

     

Ilustración 26: Widget Wizard 

 

¶ Como se puede observar en la parte superior del Widget Wizard, hay dos 

elementos que tienen que seleccionarse para poder crear los elementos, labels, 

etc. Se trata de los Atlas y las Fonts. Estos elementos son los que almacenan 

todos los sprites utilizados en el proyecto y los tipos de letra para los labels. 

Para cada uno de ellos existe su propia herramienta de creación. En primer 

lugar el Atlas Maker. Esta herramienta permite crear nuevos atlas o actualizar 

los ya creados mediante el añadido de nuevos sprites. La propia herramienta 

almacena todos los sprites, creados por separado, en una única imagen 
























































































































































































