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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

 El segundo orco es un arquero donde esta en una posición fi ja siempre mirando en dirección 
al jugador y cuando entra dentro de su rango dispara creando un objeto fl echa en una posición en 
especifi co con una dirección y una rotación especifi ca.
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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

 El tercer orco es un lancero el cual también esta en una posición fi ja y va alterando su vector 
x para dar la sensación de hacer guardia, el cual cuando se acerca el jugador a cierta distancia este 
se gira al él y lo embiste hasta que salga fuera de su rango.
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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

 Y el último enemigo de esta clase es el murciélago el cual esta en su zona a que el jugador 
entre en su rango y lo persigue por todo el escenario hasta que sale de su rango. Una vez esto el 
enemigo vuelve a su posición inicial.
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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

 Cómo último tipo de enemigo, son los denominados jefes o bosses. En esta demostración 
técnica solo se ha creado un jefe, el cual es el líder de los orcos. Este como los futuros jefes que se 
creen en el juego tendrá un mecánica para derrotarlo. La mecánica para este es ir esquivando sus 
envestidas y esperar a que coja una piedra para atacarlo y que esta le caiga en la cabeza causando 
daños al boss. Y al repetir esta acción unas veces el boss es derrotado.
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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

3.4.6-Plataformas

 En el transcurso del juego, el jugador se encontrará con varios obstáculos por el camino, 
alguno de estos obstáculos son las denominadas plataformas.

 Habrán varios tipos de plataformas en el juego:

⦁ Las estáticas: cómo el nombre indica esta estáticas en el escenario y el jugador no puede 
traspasar la plataforma.

⦁ Las traspasables: son parecidas a las estáticas, pero con la diferencia de que estas puedes 
traspasarlas tanto de la parte inferior a la superior de la plataforma, como de la superior a la inferior.

⦁ Con tiempo de caída: son las plataformas que al tocarlas caen en un tiempo determinado y 
al cabo de un rato reaparecen.

⦁ Movibles: son las plataformas que se mueven en el escenario.
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3-Diseño y desarrollo de la aplicación

 3.4.7-Drops

 Al destruir a los enemigos hay un porcentaje de que este suelte un drop al azar. Estos son 
varias cantidades de dinero o una poción. Los drops están programados para que cuando el juga-
dor los toque estos desaparecen una vez aplicado su efecto.

 3.4.8-Banda Sonora y efectos sonoros

 Aunque puede ser considerado una parte menos importante o destacable del juego. Hasta 
que se cree una banda sonora propia para el juego, se esta utilizando una banda sonora para con-
figurar las funciones necesarias y poder hacer las pruebas de la demo técnica.

 Se pretende crear una banda sonora con el Fl Studio que de una ambientación a un mundo 
de fantasía y de historias heroicas. 

 Las pociones: Este es el otro objeto que 
dropea los enemigos y es una poción curativa 
que regenera un corazón del jugador.

 Los sacos de dinero: Estos sacos aumen-
tan el dinero o la puntuación del jugador, el cual 
tendrá usos para el menú de compra. La canti-
dad dependerá de una función random.
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4-Resultados

 4.1-Características finales de la aplicación

 Finalmente la demo técnica consta de un menú principal, dos diálogos, tres pantallas juga-
bles y un menú final.

 El juego empezará con un diálogo para introducir al jugador en la historia. Acto seguido,en 
las pantallas el jugador irá avanzando en el nivel derrotando a los enemigos que se encuentren en 
el camino. En cuanto a los enemigos se comportan de la manera explicada anteriormente, cada 
uno con sus patrones respectivos. Mientras el jugador va avanzando y derrotando a los enemigos, 
estos soltaran algunos drops que ayudaran al jugador a avanzar. 

 Una vez llegá al final de la última pantalla se enfrentara al jefe de zona para acabar la misión.

 4.2-Descripción de la mecánica y objetivos de la aplicación

 El juego se controlará mediante teclado, Las flechas serán las direcciones y agacharse, el 
botón z para atacar y el botón x para saltar.
 Cómo se ha mencionado ante el jugador deberá avanzar derrotando a los enemigos para 
avanzar en la historia.

 4.3-Mercado al que va dirigido y comercialización.

 Una vez acabado el juego completamente irá dedicado sobretodo a la gente que le gusta 
los mundos de fantasía y los juegos 2D. También para aquellos que quieren recordar los juegos de 
antaño o retro.

 Se quiere que el juego tenga varias horas de duración, regujable y sea tanto para hombres 
como para mujeres.

 Para la comercialización, inicialmente se va a subir en Steam Direct (de Steam), en la plata-
forma de pc y en un futuro se pasará a otras plataformas.
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5-Trabajo futuro 

 El trabajo actual aún esta en desarrollo, por eso hay todavía varias 
mejoras u objetivos que se tienen que implementar para futuro.
 
 El primer punto es un guión el cual le de más profundidad al juego, 
junto con los personajes. También habrá muchos más niveles en el futuro, 
donde habrá niveles con diferentes modos de juego. 

 Al haber más niveles habrán también varios enemigos, ya sean tram-
pas, enemigos normales y jefes.

 En lo referente al lado jugable se añadirá más personajes junto con 
una selección de estos, donde cada personaje tendrá sus propias caracte-
rísticas. También se añadirán habilidades y cada héroe tendrá también sus 
propias habilidades y transformaciones.

 Por último crear una banda y efectos sonoros propios para el juego, 
para poder publicarlo sin problemas. 
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6-Anexos 

 6.1-Código 

 Código Jugador
using UnityEngine;
using System.Collections;

public class JugadorV2 : MonoBehaviour {

 [Header (“Movimiento”)]
 [Tooltip (“Velocidad del jugador”)]
 public float velocidadmax = 8f;
 //public float velocidadX = 2f;
 [HideInInspector]
 public bool MirarDerecha = true;
 [Tooltip (“Fuerza del Salto”)]
 public float salto = 7f;
 private float doblesalto = 0f;
 [Tooltip (“Multiplicador de la velocidad del jugador saltando”)]
 public float velocidadSalto = 0.7f;
 [HideInInspector]//se utiliza en el blend tree para el salto
 public float velocidadY;
 [HideInInspector]
 public bool puedeMoverse = true;

 [Header (“Comprobadores del Suelo”)]
 [Tooltip (“Comprobador si esta tocando el Suelo”)]
 public bool estoyenSuelo = false;
 [Tooltip (“Posición del centro del circulo”)]
 public Transform misuelo;
 [Tooltip (“Layer con el cual que se quiere comprobar”)]
 public LayerMask suelo;
 [Tooltip (“Diametro del objeto vacio ComprobadorSuelo”)]
 public float radio =1f;
 [Tooltip (“Comprobador si esta agachado”)]
 public bool estaagachado = false;
 [Tooltip (“Multiplicador de la velocidad del jugador agachado”)]
 public float velocidadAgachado = 0.5f;

 [Header (“Comprobadores del Ataque”)]
 [Tooltip (“Comprobador si esta atacando”)]
 public bool estaatacando = false;
 [Tooltip (“Comprobador si esta atacando agachado”)]
 public bool estaatacandoagachado = false;
 [Tooltip (“Comprobador si esta atacando en el aire”)]
 public bool estaatacandoaire = false;



Creación de un juego 2D con Unity Javier Pardo Sanz

33

6-Anexos 

 [Tooltip (“Cuenta el tiempo entre ataques”)]
 public float temporizadorAtaque = 0;
 [Tooltip (“Definir el tiempo entre ataques”)]
 public float tiempoentreAtaques = 0.3f;
 [Tooltip (“Colocar el trigger del ataque”)]
 public Collider2D ataqueTrigger;
 public bool estamuerto = false;
 //public bool estaherido = false;
 
 Animator misanimaciones;
 // Use this for initialization
 void Start () {
  misanimaciones = GetComponent<Animator> ();
  ataqueTrigger.enabled = false;
  
 }

 // Update is called once per frame
 void Update () {

 }

 void FixedUpdate(){
  /*código comprobación estoy en el suelo*/
  //comprueba si el circulo esta en el layer suelo (del objeto suelo)
  estoyenSuelo = Physics2D.OverlapCircle (misuelo.position,radio,suelo); //coge los 
valores de la posicion misuelo con el radio especifico, chocando con el layer suelo
  misanimaciones.SetBool(“EnSuelo”, estoyenSuelo);
  misanimaciones.SetFloat (“Velocidady”, velocidadY);
  misanimaciones.SetBool (“estaAgachado”, estaagachado);
  if (estamuerto == true) {
   misanimaciones.SetBool (“estaMuerto”, estamuerto);
   GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = Vector2.zero;
   return;
  }
    
  //----------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------

  /*código para parar en resbalar*/
  Vector3 VelocityFija = GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity;
  VelocityFija.x *= 0.75f;
  /* código mover jugador */
  float moverse = Input.GetAxis (“Horizontal”);
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  if (puedeMoverse) {
   GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (velocidadAgachado 
* velocidadSalto * moverse * velocidadmax, GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity.y);
   velocidadY = GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity.y;
  } else {
   GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (0 * velocidadAga-
chado * velocidadSalto * moverse * velocidadmax, GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity.y);
   velocidadY = GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity.y;
  }
  //----------------------------------------------------------------------------------------------
---------------------
  /*Girar Sprite*/
  if (moverse > 0 && !MirarDerecha)
   GirarSprite ();
  else {
   if (moverse < 0 && MirarDerecha)
    GirarSprite ();
  }

  //----------------------------------------------------------------------------------------------
------------------------
  /*código agacharse*/
  if (estaagachado) {
   velocidadAgachado = 0.5f;
  } else {
   velocidadAgachado = 1f;
  }

  if (Input.GetKey (KeyCode.DownArrow) && estoyenSuelo) {
   estaagachado = true;
  } else {
   estaagachado = false;
  }
  //----------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------
  /*código salto*/
 if (estaatacando == false && estaatacandoagachado == false && estaatacandoaire==false) {
  if (estoyenSuelo) {
   velocidadSalto = 1f;
   if (!Input.GetKey (KeyCode.X)) {
    doblesalto = 0; 
   }
  } else {
   velocidadSalto = 0.7f;
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  }
  if (Input.GetKey (KeyCode.X) && (estoyenSuelo || doblesalto == 2)) { 
   //código salto con addforce
   GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (GetComponent<Ri-
gidbody2D> ().velocity.x, 0f); //-->para evitar sumar fuerzas
   GetComponent<Rigidbody2D> ().AddForce (new Vector2 (0, salto));
   //código salto con velocity
   //GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (GetComponen-
t<Rigidbody2D> ().velocity.x, salto);
   if (doblesalto == 0 || doblesalto == 2) {
    doblesalto++;
   }

  }
  if (Input.GetKey (KeyCode.X) && !estoyenSuelo && doblesalto == 0) { //tambien podra 
ser keycode.uparrow
   //código salto con addforce
   GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (GetComponent<Ri-
gidbody2D> ().velocity.x, 0f); //-->para evitar sumar fuerzas
   GetComponent<Rigidbody2D> ().AddForce (new Vector2 (0, salto));
   //código salto con velocity
   //GetComponent<Rigidbody2D> ().velocity = new Vector2 (GetComponen-
t<Rigidbody2D> ().velocity.x, salto);
   doblesalto = doblesalto + 2;

  }
  if (!Input.GetKey (KeyCode.X) && doblesalto == 1) {
   doblesalto = 2; 
  }
 }
 //------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------
 /*codigo atacar*/
 if (Input.GetKey (KeyCode.Z) && (!estaatacando || !estaatacandoagachado || !estaatacan-
doaire) && puedeMoverse) {
  if (estoyenSuelo && !estaagachado) {
   puedeMoverse = false;
   Atacar ();
  }
  if (estaagachado) {
   puedeMoverse = false;
   AtacarAgachado ();
  }
  if (!estoyenSuelo) {
   puedeMoverse = false;
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   AtacarAire ();
  }

 }

 if (estaatacando || estaatacandoagachado || estaatacandoaire) {
  if (temporizadorAtaque > 0) {
   temporizadorAtaque -= Time.deltaTime;
  } else {
   if (estaatacando) {
    estaatacando = false;
    ataqueTrigger.enabled = false;
   }
   if (estaatacandoagachado) {
    estaatacandoagachado = false;
    ataqueTrigger.enabled = false;
   }
   if (estaatacandoaire) {
    estaatacandoaire = false;
    ataqueTrigger.enabled = false;
   }
   puedeMoverse = true;
  }
  //problemas a causa de un if
  misanimaciones.SetBool (“estaAtacando”, estaatacando);
  misanimaciones.SetBool (“estaAtacandoAgachado”, estaatacandoagachado);
  misanimaciones.SetBool (“estaAtacandoAire”, estaatacandoaire);

 }

 //------------------------------------------------------------------------------------------------------
----------------------
 /*código de animaciones*/
 //añadir la animacion absoluto del movimiento
 misanimaciones.SetFloat (“velocidad”, Mathf.Abs (GetComponent<Rigidbody2D> ().veloci-
ty.x));
}

void GirarSprite(){
 MirarDerecha = !MirarDerecha;
 Vector3 cambio = transform.localScale;  //Se coge en la variable “cambio” los valores del 
localScale -->localScale == la escala del transform
 cambio.x *= -1;  //Se invierte del valor x del localScale
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 transform.localScale = cambio;

}

void Atacar(){
 estaatacando = true;
 temporizadorAtaque = tiempoentreAtaques;
 ataqueTrigger.enabled = true;

}
void AtacarAgachado(){
 estaatacandoagachado = true;
 temporizadorAtaque = tiempoentreAtaques;
 ataqueTrigger.enabled = true;

}

void AtacarAire(){
 estaatacandoaire = true;
 temporizadorAtaque = tiempoentreAtaques;
 ataqueTrigger.enabled = true;

}

}

 Código cálculo de daño

using UnityEngine;
using System.Collections;

public class CalculoDanyoJugador : MonoBehaviour {

 [Header (“Comprobadores de vida”)]
 //[Tooltip (“Gameobject de la vida”)]
 //public Text Textovida;
 [Tooltip (“Vida actual del jugador”)]
 public int vida;
 private int vidamaxima = 5;
 [Tooltip (“Distancia que se movera al ser golpeado”)]//explicar bien cada caso
 public float retraso;
 [Tooltip (“Tiempo entre retrasos”)]
 public float retrasoLongitud;
 [Tooltip (“Contador del retraso”)]
 public float retrasoContador;
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 [Tooltip (“Retraso de por la derecha”)]
 public bool retrasoDerecha;

 //corrutina invencible
 [Tooltip (“Render del objeto invencible”)]
 public Renderer rendinvencible;

 public GameObject prota;

 // Use this for initialization
 void Start () {
  vida = vidamaxima;
  rendinvencible.GetComponent<Renderer>();
 }
 
 // Update is called once per frame
 void Update () {
 
 }

 /*Calculo de daño y modificar vida*/
 void OnTriggerEnter2D(Collider2D obj){

  if ((obj.tag == “Enemigo”|| obj.tag ==”AtqEnemDist”) && !GestorJuego.controlador.
GetInvulnerable() /*&& ataqueTrigger.enabled==false*/) {
   //daño del objeto con la cantidad puesta en la script
    
   vida-=obj.GetComponent<Danyo>().danyo;  

   if (obj.tag == “AtqEnemDist”) {
    Destroy (obj.gameObject);//asi destruye el objeto(ataque enemigo dis-
tancia)
   }
   if (vida <= 0) {
    vida = 0;
    Debug.Log(“Estas Muerto”);
    prota.GetComponent<JugadorV2> ().estamuerto = true;
    
   }
   StartCoroutine(Invulnerabilidad());

  }
   
 }

 void OnTriggerStay2D(Collider2D obj){
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  if ((obj.tag == “EnemigoZona”) && !GestorJuego.controlador.GetInvulnerable ()) {
   //daño del objeto con la cantidad puesta en la script
   
   vida -= obj.GetComponent<Danyo> ().danyo;
  
   if (vida <= 0) {
    vida = 0;

    Debug.Log (“Estas Muerto”);
    prota.GetComponent<JugadorV2> ().estamuerto = true;

    
   }
   
   StartCoroutine (Invulnerabilidad ());

  }
 }

 //Corrutina invencible
 IEnumerator Invulnerabilidad(){
  yield return new WaitForSeconds (0.001f);//para que la nave enemiga sufra el golpe
  GestorJuego.controlador.SetInvulnerable(true);

  bool final = false;
  double tiempo = 0;
  do {
   rendinvencible.enabled = !rendinvencible.enabled;//parpadeo
   yield return new WaitForSeconds (0.1f);
   tiempo += 0.1;
   if (tiempo >= 1.5) {
    final = true;
   }
  } while(!final);

  rendinvencible.enabled = true;
  GestorJuego.controlador.SetInvulnerable (false);

 }
}
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 6.2-Costes

 Horas x Coste/hora = Coste del proyecto (actualmente).
560 h. x 8,14 = 4558,4 Euros

 Horas dedicadas al proyecto.
4 h./dia x 5 dias/semana x 7meses; 20h./semana x 4semanas/mes = 80h/mes x 7meses = 560h.

 Actualmente distribución y ventas esta parado esperando a llegar a fase beta, pero se tiene 
planteado usar plataformas digitales de videojuegos como por ejemplo Steam para su distribu-
ción.

 La promoción estaría a cargo de nosotros como estudio, entre redes sociales y foros, pero 
como comente anteriormente este tema esta parado ya que nos centramos en elaborar el juego.

 Antes de presentar la propuesta en crowdfunding registraríamos la obra para conservar 
nuestra propiedad intelectual.

CONCEPTO EUROS/MES EUROS/AÑO INVERSIÓN VIDA ÚTIL AMORTIZAR

Luz 70’00 840’00

Agua 20’00 240’00

Internet 25’95 311’40

Hardware 879’00 4 años 219’75

Software 735,92 
(Adobe CC + 

Unity PRO)

340’47
(SAI + Spine)

4 años 85’12

Cuota de 
Autónomos

300’00
801’12

Material 40’00 480’00

Periféricos 129’95 4 años 32’49

Salario 800’00 9600’00

Total anual 14657,86 Coste / hora 8,14

Horas de 
trabajo

1800 h.
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