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Resumen

+ARS22dz2832 . SI & (coniC# imtSgilaNdd RIDESIS {Aterfaz/yAEdites
un PFC que corresponde a una de las dos partes del desarrollo del.juBdod i Q &
Retreatcreado con mi compafiero Javier Baixauli.

Desarrollado con el motddnity, el juego consiste en defender tu base de rerosas
hordas de enemigos que iran llegando sucesivamente con el fin de destruirla. Basado
en los conocidosTower Defenseel jugador podra disfrutar de una experiencia
mejorada con escenarios y modelos 3D frente a los habituales juBogjue
caracterizarel género.

Dejando de lado diabitual sistema de torres, &sparte delproyecto aporta al juego

una gran innovacion: la implementaai de un sistema de compracpmbinaciénde

objetos, asi como ladicién de torres que el usuario deldedesbloqueary mejorar

para defender su bas@ambién abarca los menus de inicio del juego y en general toda

la navegabilidad hasta los modos de juego desarrollados por mi compafiero en su
proyectox A RS22dz532 . St aidiQa wSid NS HDESKSGameph G & 02y

Por ultimo, la integracion dekernel RFDESK permitira al jugador disfrutar de un
gameplaycon mayor rendimiento gracias a las herramientas que proporciona. Esta
memoria documentara todo el proceso de desarrollo de la interfaz y el editor desde las
primeras fags

Palabras clavevideojuego, Unity3D, Interfaz, EditoiC#, RIDESKTower ®fense
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1. INTRODUCCION

1.1. MOTIVACION

Desde hace afios nuestra principal motivacion ha sido entrar en la industria del
videojuego, lo que también se aplica a este proyecto. A pesar de que los informéaticos
cada vez son mas necesitados y las empresas ofrecen puestos de trabajo, no parece
estar paando lo mismo en este ambito. Por tanto es practicamente necesario
participar o desarrollar algin proyecto antes de poder poner un pie en este mundo del
videojuego, y que mejor manera de hacerlo que con nueéBEG

Por otro lado,Unity estd cogiendo nomie y ya se pueden ver muchos productos de
gran nivel comercial creados con este motor de videojuegos multiplataforma. Su
cadigo fuente abierto y el abanico de opciones de desar(Bi83 Web,Android 10S

entre otras), asi como la cantidad de informagigluginsy tutoriales disponibles en la

red hace deUnity la mejor herramienta para crear nuestro primer proyecto, sin dejar
de lado la calidad alcanzable.

Por dltimo afiadir que gracias a la guia de nuestro tutor encontramos una nueva
motivacion, crear go diferente, es decir, algo innovador dentro de los juegos de este
género que llame la atencion. Tras informarnos decidimos que estableceriamos la
diferencia en cuanto al rendimiento y racionamiento de potencia en comparacion con
otros juegos, y la maneide hacerlo era la integracion deA®RIRFDESK

1.2. INFLUENCIAS

Por supuesto, nos hemos basado en otros juegos, tanto del mismo género como de
otros diferentes, aunque siempre bajo la misma tematica, la fantasia. A continuacion
se exponen aquellos con ramyque nos hayan gustado para el desarrollo. d§ | & G Q &
Retreat

1 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 mas basico obtienes hasta un total de 115 elementos. Se puede
encontrar en la wel

Y 14
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http://www.minijuegos.com/juego/doodle-god

1
o
4
9
alw

Available on the
D App Store

llustracion 1: Doodle Gab de Minijuegos

1 A pesar de que el juego es en 3D hemos querido mantener la esencia 2D para el
lanzamiento de proyectilegraciasa la influencia de juegos comoz A & . 5 Q! ND
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i Por dltimo, y como mayor influencia de todas, los juegos del Tipwer
Defense El juego que mas nos ha impactado es sin dkamdom Rush
disponible enrrmor Gamey con wn disefio sencillo pero muy atractivo.

(3 w10 =973 / “ o= | 88 (n) (a)

\. & WAVE 15/15 )

— i |‘1_ i

' 1 !
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W o B e e e il

s

llustracion 3:Kingdom Ruslde Armor Games

1.3. OBJETIVOS

El objetivo detrds de este desarrollo es ofrecer al usuario una experidiogier
Defenseen la plataformaPCdiferente y mas completa con respecto al resto de juegos
de este género.. SI & (i Q acontie®diudSistaina de interfaces que permitiran la
compra, creacion y edicidbn de material de batalla que posteriormente serd utilizada
por el usuario en egjameplay

Un objetivo paralelo es la integracion d®FDESK en el motor de videojuegos
multiplataformaUnity, un simulador de eventos discretos orientado a simular sistemas
mediante teoria de colas, que permitird reducir el coste de computacién del
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dispositivo.Dado que la optimizacmque buscamos coRFDESK/a orientada a la
fisica y control de trayectorias de los proyectiles egaheplay,este proyecto solo
abarca la integracidn y correcta adaptacion del codigo fuente del kerrghin

1.4. PROCEDIMIENTQTILIZADO

El procedimiento utilizado para el desarrollo deS I & (i Q & ha widolsN#tar ai
habitual ciclo de vida de un producto software, a pesar de tratarse de un videojuego.
Podemos distinguir pues las diferentes fases de desarrollo mediante umaeife
ilustracion:

Defirucidn de
requnIentos

Andlisic y Disedo
del Software

.
v

Leplementactda y
Prueba de unidades

h 4

Integracién y
Prueba del Sistema

Y

o] Operaciény
Manterimiento

llustracion 4: Ciclo de vida del software

La etapa de definicibn de requerimientos, en nuestro caso, puede considerarse el
desarrollo del document&DD(Game Design Documentéase en el Anexo)AEn una

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

que contendria el jueg®d Y§ aA Ol = SaOSyINA2&dX Y2R24a RS
propio GDDtambién contiene elementos de analisis y disefo, ya que incluye bgcetos
transicionesy descripciones de funamalidad, tanto de interfaz como dgmeplay

Paralelo al andlisis podriamos incluir una fase de planificacion. El diagrama de Gantt
fue de gran ayuda para ir controlando el avance del desarrollo y el tiempo restante
hasta la fecha de entrega, asi como $igaacion de tareas y estimaciones en cuanto a
costes temporales en funcion de los recursos utilizados.

A continuacion la fase de implementacion. Contiene en su totalidad el desarrollo del
cbdigo fuente, disefio de los modelos, iconos y su funcionalidadinEuda la fase

mas larga del proyecto y la que requiere mayor coordinacion entre los programadores,
ya que podria haber fallos de coherencia en el cédigo. Va muy ligada a la fase de
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integraciony prueba del sistema, que engloba la uniébn en un mismo gutoyde
ambas partes, la interfaz de usuario yameplayde. S+ a1 Qa wSGONBI (

Por ultimo la fase de mantenimiento. Al ser un juego con una fuerte base en los
elementos y su combinacion el mantenimiento sera extenso, ya que siempre podran
incluirse nuevosnateriales o elementos combinables a partir de los cuales surgiran
nuevas torres, armas, entre otros.

1.5. RESGOS

Como estudiantes de Ingenieria Informatica, y por tanto especializados en la
programacion, no disponiamos de un disefiador que colaborase cairoggara el
Look&Feeldel juego. Este es un riesgo alto ya que nos arriesgabamos a una mala
presentacion visual del juego. Consideramos que para versiones tempranas del juego
lo importante es mostrar una buena funcionalidad (como en las versialf@s pero

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

Por otro lado, nunca habiamos desarrollado un videojuego a pesar de ser uno de
nuestros hobbies y entender acerca del ambito y @segos. Por ello elegimdgnity,

por ser una de lakerramientas mas 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 preparacién y aprendizaje a través de tutoriales escritos y
online.

1.6. IMPORTANCIA DEECTOR

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

usuarios de todas las edades y tipos, y crece al mismo ritmo que crece la tecnologia y
la variedad. Actualmente hay una amplia gama de dispositivos que soportan la

simulacion de juegos, dispositivos moviles, consolas (portatiles y no portates),

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

Dentro de la industria del videojuego, es sabido que las grandes empresas dominan el
comercio &l menos las ventas para grandes plataformas c&8d XboxOne&& S OX 0 X
sin embargo puede observarse que la industria se esta expandiendo. La prueba
principal de este crecimiento son los juedodie, que abundan plataformas de venta
digitales, en portalesveb y dispositivos moviles, aunque también comienzan a ver la

luz en algunas plataformas cor®&30 PS4
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Datos obtenidos en la pagina deNN Méxicafirman que se espera que el sector
cierre 2014 con ventas por arriba de los 74,000 millones de dolares.neesodlo se

trata de los videojuegos, sino también de masas. Al cierre de 2013 se registré que en el
mundo habia mas de 1,200 millones de personas que entraban dentro de la categoria
de videojugador gamer.

En concretogn nuestro pais, hoy @ideojuego se posiciona como la principal opcion

de ocio para cada vez mas segmentos poblacionales. Asi, la a penetracion docial de
videojuego continla aumentandy es que a dia de hoy el 62% de los menores de
edad y el 24% de los adultos espafioles se declaran ya usuarios habituales , segun el
ultimo estudio realizado por la consulto@tk

Por tanto podemos concluir que este sector tiene una gran vision de fdemto de

la informatica. Teniendo en cuenta el nivel grafico y de computacién que esti
alcanzando la industria es cuéstide tiempo que los desarrollos se vuelquen en las
nuevas tecnologias de realidad virtual, como ya puede observabcolus Rift

1.7. ASPECTO FINAL

S & G Q diene éiadhEcto hasado en elementos del género fantasia y medieval,
intentando que el usuario experimente la mayor inmersion posible dentro de la
historia y el personaje. Los disefios y distribucion de los elementos estélifisadps
para facilitar la interaccion con las diferentes funcionalidades del juego. El resultado
final se muestra con algunas ilustraciones:
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2. DESCRIPCION

Beasfd Retreates una nueva experiencia deower Defensereada con el fin de
entretener a los usuariosiediante elementos de investigacion y batalla:

1 El enfoque dénvestigacion en el juego permite la creacion de torres de defensa de
forma progresiva, es decir, combinando elementos basicos para obtener objetos
mas complejos. El objetivo final es obtener torres con las que defender tu base
mediante la combinacion de:

1 Una estructura base.
1 Un personaje o raza.
 Unarma

1 El enfoque bélico permite utilizar las torres disefiadas en el editor para mantener a
raya las hordas de enemigos que iran llegando a lo largo de cada escenario. Antes
de cada batalla se podrmlanificar l&ormacion de las torres y sus posiciones para
maximizar la eficiencia de cada unay asegurar la victoria.

La combinacion de ambos elementos pretende proporcionar al usuario la sensacién de
asemejarse a un general de guerra que esta en proceso de rectmquis

2.1. ARGUMENTO

El jugador se pondré en la piel del mejor estratega de la Alianza de los Doce, una unién
de doce reinos humanos, elfos y enanos que antafio se unieron para ganar la Guerra
de los 100 Siglos que acab6 con los conflictos entre la alianzéyaio de las bestias
provenientes de una isla mas alla del mar queHomanos llaman Fin de La Cagsta
trayendo prosperidad y paz a los reinos que conformaban la alianza. Sin embargo con
el tiempo, tras no obtener beneficios por la guerra, la corrupgdla codicia de
algunos lideres empeoroé la economia y las relaciones entre la unién.

En el momento mas critico, a punto de la disolucion de la Alianza de los Doce y una
posible guerra civil, un nuevo lider aparece entre las bestias y lidera un atalque a
Peninsula con el fin de destruir todo a su paso y sumir en la desesperacion a todas la
razas. Debido al miedo y a la influencia del nuevo lider, algunos reinos de las diferentes
razas caen rendidos a su poder y traicionan a la alianza, enfrentandogeeléoa que

no han sucumbido a las tinieblas y que hacen todo lo posible por resistir. Cuando todo
parece perdido, en el atague a un pequefio pueblo con talento para la creacion de
armas, el jugador liderara la resistencia, comenzando con una campafnaoteuesta
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que le convertird 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. GENERO

Anteriormente hemos clasificado S I & (i Q acomo 3k jN&§d tipoTower Defense
pero, ¢,qué implica pertenecer a este género?

Se trata basicamente enn tipo estrategia en el cual el usuario debe fortificar
mediante torres una base que tiene que defender de los enemigos que van llegando.
Cada torre ti@e un coste y habilidades propias, donde reside la verdadera esencia del
juego. EIl éxito al superar el juego o no depende de la habilidad del jugador para
posicionar las torres y maximizar su eficiencia.

Sin embargo, S a  Q ano esSelitigiBoroilver @fense Debido a las influencias
comentadas en el apartado 1.2 en la introduccién, 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 enconsi@bire todo en algunas paginas
web.

Por ultimo, los modos de creacion podrian situarlo también, dentro del tipo estrategia,
en la categoria de légica. El mezclador permite al jugador obtener nuevos objetos mas
complejos que pueden ser obtenidos mediante dambinacion de objetos mas
simples.

2.3. JUGABILIDAD

La interaccion y los controles del juego estan orientados a la comodidad de usar
anicamente el ratdbnAntes de nada mostraremos cual es la apariencia del juego:
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Para s&eccionar una torre solo hay qupulsar en cualquiera de los botones de
seleccion de torre que podemos ven la siguiente imagenRespetan el orden de las
torres en el escenario y cada boton contienédganes que responden al tipo de arma
que tiene cada una.

llustracién 8: Boton de seleccion de torre

Como puede observarse en la siguiente ilustracion, la formacién de las torres esta
compuesa por 2 filas. Esto significa que los enemigos pueden venir por cualquiera de

ellas y sin embargo no podemos hacer fuego cruzado. El boton de cambio de vista
permite al usuario cambiar la orientacion de la camara para poder controlar las torres

situadas e la parte contraria.
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llustracion 9: Botén de cambio de vista

El botébn wave permite provocar a la siguiente horda de enemigos en caso de que el
jugador haya acabado con la anterior antes de guéempo destinado a ello haya

finalizado.

wuveolz

llustracion 10: Botén wave

Podemospausar el juego o controlar el sonidon los botones de sonido y pausa
situados en la esquina superior derecha de la pantalla.

llustracion 11: Botones mute y pausa

llustracion 12: Juego en pausa

En la esquina superior izquierda tenemos la vida de nuestra base. Cada vez que un
enemigo impacte contra ella morir4, pero nesstara puntos Segun el tipo de
enemigo el impacto nos costard 1 o mas puntos, haciendo que se acentue la necesidad
de habilidad del jugador para lograr acertar con los proyectiles a largas distancias.
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llustraciéon13:; Barra de vida

Para disparar debemos pulsar en cualquier punto del escenario que no sea un botén y
la barra de carga empezara a cargar, coagee suelte la torre disparara en funcion de
la potencia dada al disparo.

llustracion 14: Potencia de la torre seleccionada

Por ultimo para manejar la camara solo debemos pulsar con el boton derecho y
arrastrar para movernos en los ejes x e y. Para hacer »dasmemosutilizar la rueda
del raton.

2.4. MODOS DE CREACION

Como biense ha explicado anteriormente, la parte de investigacion del juego estaba
enfocada a la compra y combinacion de elementos para la obtencién de objetos mas
compejos. Podemoglefinir 3 fases que coinciden con los modos de creacién que
proporciona. S| Reéiread
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2.4.1. TIENDA DE OBJETOS

La tienda de objetos permite al usuario comprar los elementos mas basicos y de facil
obtencién en funcion de los créditos disponibles. Al empezar el juego obtiene 4000
créditos que debera utilizar con cabeza para comprarelementos necesarios para
desbloquear las primeras torres de defensa. Cada vez que supere un escenario el
jugador obtendra créditos en funcién del dafio recibido y la manera de eliminar a las
hordas enemigas, que le permitiran comprar nuevos elementos ar@s ¢ que daran

lugar a torres mas potentes.

Las siguientes ilustraciones mostraran la jerarquia de objetos que se pueden comprar.
Para los jugadores que busguen una compra rapida existen determinadas ofertas que
les proporcionaran un conjunto de elemestale manera rapida. Estas ofertas iran
actualizandose y ampliando la variedad mas adelante.

Vel 592 f74r s o iten .
ST GIPOCKeS

EsaH

JUY

5ﬂ

-
S

wd iy iy

llustracion 15: Tienda (Panel de Ofertas)

También se pueden comprar los objetos por separado. Se pueden observar @dos tipo

1 Los materiales, es decir, items no elementales. Dentro de éstos podemos
encontrar:

9 Planos de las torres (para construir estructuras).
9 Alianzas (con las diferentes razas de la Peninsula).

1 Armas
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1 Los elementos, que pueden ser combinados con los materigdes obtener
nuevas razas, armas o estructuras elementales.

Jom

WY ol Uy

llustracion 16: Tienda (Panel todo)

2.4.2 MEZCLADOR DE ELEMESITO

Una vez comprados los materiales es hora de mezclarlos. Las combinaciones funcionan
de lasiguiente manera. Una combinacién consiste en la unién de un material y un
elemento. Hay un conjunto de combinaciones disponibles, como por ejemplo:

1 Combinar unPlano pequefioy un elementoMadera da como resultado una
Estructura de madera pequefa

Con el iempo se afiadiran mas combinaciones posibles. Las combinaciones disponibles
se pueden encontrar en &DD(Anexo A).
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llustracion 17: Mezclador de objetos

2.4 .3 BEDITOR DE TORRES

El Editor de torres permite mediante un sencillo asistente crearlas paso por paso (al
cual se accede desde el botén Create Tower), orientando al usuario que objetos debe
utilizar en cada momento. Al final del asistente se podra comprobar que objeto se ha
desbloqueado con la combinacién seleccionada.

A

G G P

®|Sound On/Off

llustracion 18: Editor de torres
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2.5.

DETALLES TECNICOS

Las funciones o caracteristicas del jupgeden dividirse en funcion de los proyectos
que conforman S | &Reétreai

1 Interfaz y Editor (este proyecto)

o

O O O O 0o o oo o

Menu principal con animacién
Seleccion de escenarios

Navegabilidad entre modos de creacion
Persistencia de datos

Gestion de créditos

Gestidn de escenarios superados
Tienda y compra de objetos

Mezclador ycombinacion de elementos
Editor y desbloqueo de torres

Gestion de objetos

Formacion y seleccion de torres por escenario

 Gameplay* A RS22dzS532 . SIFadiQa wSiNBIDESRyY
Gameplayde Javier Baixalli

o

O O O O 0O oo oo o

Maquina de estados deterministeara cada torre
Controlador de recargas

Fisica para proyectiles

Movimiento de camara limitado

Cambio de perspectiva

Interfazde juego

Controlador de hordade enemigos

Generador de particulas para crear efectos elementales
Mostrar dafiopor impacto

Disparos criticos en la cabeza

Controlador de colisiones

VAV SV
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3. ESTADO DEL ARTE

En este apartado haremas repaso de las técnicas utilizadas y relacionadas con este
proyecto. Es importante hacer un estudio de mercado y conocer la gama de opciones
que haydisponibles 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 tecnologia
utilizada y el porqué daeuestra eleccion.

3.1. MOTORESRAFICOS

Antes de decidirnos por el motor grafitiity hicimos un pequefio estudio acerca de

los motores disponibles actualmente para comprobar que realmente era la mejor
opcidn para nosotros. En este apartado daremasrepasoa unos cuantos motores
gréaficos, describiendo para qué tipo de juegos estan pensados, asi como su capacidad
de portabilidad a otras plataformas.

1 Vision Engine By Trinigyvww.trinigy.net). La empresaalemanarlrinigynos
proporciona un mas que interesante motor grafico pd?& Xbox 360 y
PlayStation3. Sus diversas herramientas nos ofrecen la oportunidad de crear
I NA2a GALIZAa RS 2dz2532aY NRft>X | OOAsys Saf
precio asegible.

1 C4 Engine by Terathafvww.terathon.com/c4enging. Sin duda una apuesta
muy interesante, arriesgada y decidida del disefidgiic Lengyel Este nos
presenta un motor con muchasracteristicas técnicas, facil de adaptar a varios
tipos de juegos, con buena documentacion y un precio fantdskoociona
paraPC PlayStatior3 y Mac OSXsi, enMac también se juega). Su Unica pega
es su calidad gréfica. En todo caso, se trata de lwnena decision para
empezar a crear un proyecto de videojuego.

1 Gamebryo Engine by Emerge@tww.emergent.nef). Un motor con sobrada

experiencia y con titulos que avalan su calidad c@iwlization 4u Oblivion.
Funciona enXbox360, PlayStation3, PCy, recientemente, han anunciado su
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version paraWii. Un motor bien documentado y que le daria a nuestro titulo
una apariencia realmente buena.

1 Vicius Engine by Vicious Cycle Softwénevw.viciousengine.cor. Un motor
grafico sin grandes alardes pero que tiene la ventaja de que funciofSEn
Utilizado en juegos com@00: March to Glores ideal para juegos de accion
con laportatil deSony Su sistema de trabajo es muy fluido y esta pensando
para producciones rapidas.

1 Torque for Wii(www.garagegames.com/products/torque/twi). Este popular
motor de GarageGamesgiene una version mas que interesante p&¥a, con
todas las posibilidades quefrece la revolucionaria consola 8&ntendoy,
ademas, con umteresante coste.

1 SourceEngine by Vale/ww.valvesoftware.con). Poco podemos decir de
este software utilizado en las produccionesHi@f-Life. Se trata de un motor
grafico sencillamente impresionante que lo tiene todo para ga@royecto se
convierta en super ventagksideal siel proyecto es un shooter en primera
persona; si no, hay opciones mejores. Ahora, su principal problema es el coste
de licencia

1 CryEngine2 by Crytekvww.crytek.com). La empresa aleman@arytek
sorprendié atodos con su motor para el jued@r Cryy ahora corCrysisnos
con unos gréficos y un despliegue técnico sencillamente maravilloso. Ideal para
proyectosPCy Xbox360, se ha anunciado ya el desarrdi83Muy orientado a
shooters en primer persona.

1 Unreal Engine by Epic Ganfeww.unrealtechnology.con). Tiene un coste
desproporcionado, perta fama de ser el mejor motor grafico de videojuegos.
Es multiplataforma y tmmendamente potente como se puedeer en
creaciones del calibréear of Wars Se ha licenciado para cientos de titulos
que nos inundaran el mercado en los préximossafno

A pesar de que nos podria convenir mas de un motor grafico de los expuestos
anteriormente, podemos ver que practicamente no hay ninguno gratuito. Tal vez
Gamebryonos habria venido bien para realizar nuestro proyecto. Sin embahgjoy
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presenta una incréle comunidad de desarrolladores e informacion en la red, que te
permiten desarrollar practicamente cualquier tipo de juego ademas de las
prestaciones que tiene, mas que suficientes para desarrollar nuestro proyecto:

Exportacion Multiplataforma gratuita (@vil, web, PC y Mac, PS3).

Scripting en Java Script, C# 6 Boontiene un editor de codigo.

Soporta gran cantidad de paquetes 3D y texturas de multiples extensiones.
Soporte para creacion de redes y juego en linea.

Editor de terrenos y vegetacion incorpaia.

Creacién de Videojuegos 2D y 3D.

= =4 4 4 A4 -4 A

Gestor de animaciones, arboles de mezcla y maquinas de estado.

3.2. B moTorRUNITY3D

Una vez elegido ainotor grafico debemos escoger el lenguaje de programacion e
informarnos acerca de su relacion con el editofUiaty.

Ofrece tres lenguajes de programacion diferentes, estoslsatyScript(un Javascript
con ligeras modificacionesBoo y C#, siendo todos combinables en un mismo
proyecto.

Decidimos de entre estas opciones la que mejor conociamos, C#. Las principales
razones fueron:

1 Conocimiento del lenguaje con una buena profundidad gracias a diversas
asignaturas cursadas en la carrera.

1 Mayor facilidad de depuracion frente al lenguaje UnityScript, ya que éste
altimo tiene un fuerte tipado dinamico.

1 Inmensa diferencia enuanto a documentacion y aprendizaje en la red, mucho
mayor en C# que en Boo.

C#es unlenguaje de programacidrrientado a objetoslesarrollado y estandarizado
por Microsoftcomo parte de su plataformdNET. Su sintaxis basica derivaCde++y
utiliza d modelo de objetos de la plataforma .NET, similar alal&, 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 yiertfonamiento del editor.

Los elementos basicos dity se llamanGameObjectLa mayoria de elementos del
juego dependen de estos objetos o estan enlazados a@ualgiier tipo de elemento,
ya sedfisico, de interfan scripts, debe estar asociado a GameObjecpor codigo o
en el inspectopara queUnity pueda compilarlos e incluirlos en la escena
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Todos estossameObjectse agrupan dentro de un&cene UnaSceneo escenaes un
entorno donde se desarrolla una pardeterminada del juego. Aunque todo yuego
podria desarrollarse dentro de una misrBaene conviene separar el contenido en
varias diferentes para mejorar la eficiencia y tiempo de computacion, ya que aunque
los elementos no sean visibles en la camara contindan renderizandose.

Assets »
L TS LW ar LAISLLIT S 1THAR TR

Q Defense Strategy -
& GameModes

QItemCreatnr

Q ItemShop

2 New Terrain
Lo MNew Terrain 1
B New Terrain 2
b

. MNew Terrain 3
Q orc_guard_tower
Q sandbox

< Title

Q Tower Editor

llustracion 19: Una scene por cada modo

Hemos comentado anteriormente lo&ameObjecty la importancia de que cada
elemento esté asociado a uno de ellddggunos de los componentes mas importantes
son elRenderer que se encarga de que el objeto sea visible, dandole una forma y un
color o textura, elRigidbodyy el Collider que gestionan las colisiones con otros
elementos y las caracteristicas laefisica simulada pdynity, laCamera que es, como
indica su norbre, el encargado de renderizar la escena de acuerdo a su configuracion
y el componenteScriptque permite asociar el comportamiento de un script con un
GameObject
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¥ .~ Transform L %
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b | [MMesh Renderer %
b+ ' [ Animation &,
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Shader | Diffuse r || Edit... |
Main Color :|
Base (RGB)
Tiling Offset
x|l ]
yll 0

&dd Component

llustracion 20: Ejemplo de componentes en GameObject

Todos los atributos de los componentes se pueden editar tanto por codigo como desde
el editor en tiempo de ejecucién. Esto es especialmente interesante en los atributos de
los scripts, los cuales si se declaran publicos pueden editarse péeartele forma
sencilla sin tener que editar el codigo cada V. 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 correspondiattizch ya puedes
acceder a todas sus propiedades sin ningun tipo de problema.
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¥ [ M Menu (Script) ] #.
Script [ Menu @
Panel Start PanelPlay @
Main Camera Main Camera @
Play TPos I PanelPlay (TweenPosition) @
Main TFos [ PanelMain (TweenPosition) @
Credits TPos [ PanelCredits (TweenPosition) @
Label Slot 1 LabelSlotl @
Label Slot 2 LabelSlot2 @
Label Slot 3 LabelSlot3 @

llustracion 21: Ejemplo de script adjunto caariables asociadas a otros GameObject



Como podemos veen la ilustracion 20todos los compoantes pueden habilitarse o
deshabilitarse excepto uno. EI componertensformviene pordefecto en todos los
GameObjecy decide la posicignotacion y escala que tendra el objetday que tener

en cuenta que esta componente depende de la jerarquia delgstos, es decir, la
distribucion de éstos en la escena. Si un componente es hijo de otro (por ejemplo, un
boton que tiene dentro unlabel o etiqueta), aunque el componente hijo no se
encuentre en el origen de coordenadas, sus coordenadas seran (0depi)o a que

Su sistema de refencia es el componente padre.

Unity ofrece unos métodos que son ejecutaduera cada etapa del ciclo de vida de un
GameObijectDe esta forma reescribiendo los métodos manejadores somos capaces de
controlar los objetos dwmte todo su ciclo. Para poder acceder a estos métodos
debemos hacer uso ddonoBehaviour

Esta clase es la base del motor. Cualquier clase que quiera acceder a ciertas funciones
basicas del motor debe heredar de ésta. Esto permite acceder a métodos como
Awake() que es la primera instancia de un script eisteneel Start()que se ejecuta
inmediatamente después y permite inicializar todas las variablesUpdate() que se
ejecuta continuamente mientras striptesté activo, una vez por caflame. Al crear

un nuevo scriptUnity genera automaticamente codigo para estos dos ultimos
métodos. Se debe tener cuidado con el métadlmdate()ya que, en caso de no querer
sobreescribirlo, si se deja el método vacio volvera a llanijpdate()una vez mas por

cada frame, lo que nos haria perder eficiencia y ganar coste de computacion.

En la siguiente imagen podemos etciclo completo de vidde unGameObject
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GameObject «

Start+

3
Updates — | FixedUpdate+
OnGUI+ < LateUpdate+

OnDisable#

l

\j
OnDestroy+

llustracion 22: Ciclo de vida de un GameObject

3.3. NGUI

A nivel de interfaz, el método clave es el métd@@doGUI(Xde la clasevionoBehaviour
OnGUI()es un método similar &pdate()que actualiza cad&dame en caso de estar
utilizando objetos de interfaz. Estos objetos los podemos obtener a través de la clase
GU, a partir de la cual descienden cualquier tipo de elemento de interfaz dabwsds,
sprites,botones, entre otros.

Sin embargo, como hemos dicho en apartados anterioreS, I & ( Q daspivésal NB | (i
tener una interfaz de usuario rica y con una gran fundidad orientada a la
investigacion y obtencion de nuevos objetos. Los elementos de laGlaBequieren

de inicializaciones y codigo escrito con el fin de situarlos en la pantalla por medio de
coordenadas. Esto supondria una implementacion tediosa yateapste temporal.
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Buscando una mejor opcion para este problema dimos M@l Se trata de un
paquete de Unity orientado exclusivamente a facilitar el disefio de interfaces.
Cualquier tipo de elemento obtenido por medio de la cl&dltiene en NGUIluna
clase propia (por ejemplo, urlabelequivale a la clas®lLabe), con diversas variables

y objetos por defecto que permiten posicionarlos en la pantalla manualmente y
personalizar el estilo, generando el cédigo automaticamentbaakground

NGUIdispone @ diferentes ventanas de ayuda en el editor para generar tus propias
interfaces:

1 En primer lugar, dUl Wizard Esta es una ventana sencilla que permite afiadir 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 3Daciuan a modo de
fondo. La opcién 3D afiade un objetbRoot,que contiene unaCameray un
Panel.La cAmara permite visualizanicamentelos objetos de la capa Ul, es
decir, los objetos de interfaz afiadidomientras que el panel actia como
contenedor de &mentos de interfaz menores, aunque también pueden
situarse fuera siempre y cuando estén dentro ldeRoot

£3 Project El consele (D) Anirmation | New UI |

Create a new UI with the following parameters;

Layer | U1 4| This is the layer your UI will reside on
Camera | Simple 2D 3| Should this UI have a camera?

When ready, | Create Your UI |

llustracion23: Ul Wizard

1 Tanto los paneles como las camaras tienen una ventana de soporte para
organizarlas, activarlas y situarlas en la camara correspondiente. Se trata de las
ventanasCamera Tooy Panel Toal
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llustraciéon24: Panel Tool llustracion25: Camera Tool

1 A continuacion, eWidget Wizard Esta es la ventana que mas se utiliza, ya que
es la que permite incorporar a la escena los elementos de interfaz. Es tan
simple como seleccionar el elemento, B@itesque quieras afiadirle para cada
estado (normal, pulsado, blogueado en el caso deblwtenes, por ejemplo) y

o2y

/

LJdzf @Addted B lj dzS €2 F3FRANY Ff LI ySt asSt SOOA

llustracion26: Widget Wizard

1 Como se puede observar en la parte superior datiget Wizard hay dos
elementos que tienen que seleccionarse para padear los elementodabels
etc. Se trata de logtlasy lasFonts Estos elementos son los que almacenan
todos losspritesutilizados en el proyecto y los tipos de letra para la®els
Para cda uno de ellos existe su propia herramienta de creacion. En primer
lugar elAtlas Maker Esta herramienta permite crear nuevattas o actuaizar
los ya creados mediante el afladido de nuespstes La propia herramienta
almacena todos lossprites creaas por separado, en una Unica imagen




















































































































































































































































































