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Resumen

Este proyecto consiste en la programacion y creacion de un videojuego roguelike y de
cartas con una tematica de Dragones y Mazmorras. Ademas de la programacion, la creacion de
un videojuego implica tener que montar el apartado visual y que funcione en tiempo real. Aparte
de la programacion y aspecto visual del videojuego en si, también se han programado
herramientas para poder hacer pruebas del juego y herramientas para facilitar la creacion de
contenido futuro.

Palabras clave: Videojuego de mazmorras, Gestion de recursos y cartas, Unity, Dragones y
Mazmorras

Resum

Aquest projecte consisteix en la programacio i creacié d'un videojoc de masmorres i de
cartes amb una temadtica de Dracs i Masmorres. A més de la programacid, la creaci6 d'un
videojoc implica muntar l'apartat visual i que funcione en temps real. A part de la programacio i
l'aspecte visual del videojoc en si, també s'han programat eines per a poder fer proves del joc i
eines per a facilitar la creacié de contingut futur.

Paraules clau: Videojoc de masmorres, gestié de recursos i cartes, Unity, Dracs i Masmorres

Abstract

This project involves the programming and creation of a roguelike and card video game
with a Dungeons and Dragons theme. In addition to programming, creating a video game
involves setting up the visual aspect and making it work in real time. Apart from the
programming and visual aspects of the game itself, tools have also been programmed to enable
game testing and to facilitate the creation of future content.

Keywords: Roguelike, cards and resources management, Unity, Dungeons and Dragons

111 ‘v



Tabla de contenidos

| U113 (014 10 (1110 s BT PP 1
L1, MOTIVACION. ceeieiieiiieiieiiieieeeeeeeeeee e e eeee e e ettt ettt ee e e et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeaeeeeaeeaes 2
1.2, ODJOUIVOS ceeeeerrrrrerereeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeaeeeeeeeseseeseeseesesesessesssessesssessssassesssene 2
| TR\ (10 Ta o) (0o - B PP PPPPPPPRPPPPPPPPRY 2
) S S5 g ) (o] 1 i ;RSP 3
| IS TR O701 =1 o o) 2163 [0} 1 1< TSRS 3

N 21 7Y (o X o <) B Y < TN 4
2.1, Videojuegos de Cartas ...ceeeeeeeririeeieiieeieeeieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeaeaeeeeeaees 4

2.1.1. JUCZOS AULO BALHIEES «eeeeeeeeeaeeeeeieeieeeeeeeeeeeeeee e e e seeeteeeeesessssasreeeeeeeaneenns 6
2.2, Videojuegos de MAZIMOITAS c.eeeererrereerreeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseessssessesseseeees 8
2.3.  Videojuegos de mazmorras centrados en la gestion de recursos y cartas .................. 13
2.4.  Videojuegos referentes para €St€ PrOYECLO ..eeverrrrrrrrerrerrrrerrrrerererereeerererereeeneseaeeeaens 17

2.4.1. The Binding of [SAAC ..ceeeieeeieiiiiieiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 17

242, SlaY the SPITC..iiieeeceerrieeeeiiereeriiirrteeeeeressssinreeeeeesesesssssensaaeesesessssssssessesesssanns 18

2.4.3. Teamfight TACICS vvvvvereriirrrieiririiiiieiiiiereereeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeerereeeeeresesesesesessassenes 21
2.5, PrOPUESIA..coiiiiiiiiiiiiei ettt et s e et tbe e s s e e e e tben s s s eeees 21

B ANALISIS ceeuieeiieeee ettt ettt et ettt e e e e s s e rer e e e e e e s e e anreeaeee s 22
3.1, RequiSitos FUNCIONALES .....eeiiiieieiiiieeeeeeeee e e 22
3.2, Requisitos NO FUNCIONAIES ...cceeiriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseseseeens 23
330 MArCO Le@al. ... e e 23

4. DHSEIIO tuuueeeeeeeerreruniieeeeeeertetsuiaeeeeeeesresssnneaseeseessesssnsnssessesssssssnnnnsessessessssnnnssessssssesssnnnns 24
4.1.  Arquitectura del SISTEMA.....eeereeereeerereeererereeeeerererereeeeererererererererererereeeeeseeeseseseeseen 24

4.1.1. Sistema de Perfiles. .ooovvvvmuuriiiiriiiiiiiiiiiiiieirt e 24

4.1.2. MENU PrINCIPAL cevvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseeesseseeeeseseen 25

4.1.3 Movimiento del Personaje € Interfaz........ccccveeeeiiiiiiiiieiiiciiiiiiiinnnieccennnnnn. 26

4.1.4 (O 7T PP RRPPPRPRN 30

4.1.5 RECOMPENSAS ..ceviriiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieieieieieieeereseresesere e sssssesesssesene 31

4.1.6 PaSOS ittt ettt ettt e e e e e e et e et e e e e e e e et tarr e e e eeeeenarrraaaaaaaann 35

4.1.7 )5 Eo1 o) 17 1o 161 1< PRSIt 36

4.1.8. Sistema de COmDALE ......ccuvvuuuieeeeieeiiiiiiiiereeeeeeerttrieeeeeeeeeeteasaaeseseeesesesssnnnns 43

4.1.9. Acabar 1a Partida......eeeeeeerereeeeeeererererererererererereeererereeerereeetetererertreetteserereseeee 44

4.1.10.  Mentl de PaUusa.....cccceiiiiuuiuiiieieieiiiiiiieeeseeeeertniaieeeeeeeeesessssssssseseessssssnnnsssasans 45

Y



4111 DeDUZEZET ccovvveninieiiiiiiiiiiiciietitteet ittt e et rett e e e s saarat e e e e s s s aas 45

4.2, Tecnologia UtIIZAdA ....ceevererererereeeierereeeeereeereeereeeeeeeeereeeeereeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeeeens 49
4.2.1.  Motor de JuegoS UNILY ..ccceeeeririiiiiiiiiieiiieeiieeeieiereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeaeees 49
4.2.2. Lenguaje de programacion CH........ceeeeeeeeeiiiiieiiieeeieieeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeseeees 49
4.23. Editor de Codigo: Visual Studio 2019...cccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeeeeeeees 50
4.2.4, Editor de Imagenes 2D: Paint. NET ......ccccoiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieneeeeeeeeeeeeeeeeeeens 50
4.2.5. Generador de Imagenes por TA: MidjOUINeY ...cccceeeeeeeeieieeeieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 50

5.  Desarrollo de 1a SOIUCION PrOPUESLA....ccciveirrrruruereereeerrrrenneseereeeeerrarmsssseseeeerrranssssssssesne 51

5.1, SiStema de PEITIlES ..cvvuurieriieeeeiiieeeeiiieeeeerieeeeettneeeeetneeerennneeerssnneessssnneeesssnneeesens 51

5.2, Menl PrinCiPal...ccccueeeneeeeiieiieiieieieereeeeerrenneieeaeeeeereesssssesssssssseesssssssssssssssnsnssssnnns 55

5.3. Generacion Procedural del TEITENO ...cuuuueeeereeneeerrinererrineeererneeereaneeerssneeerssneeeenes 59

5S4, PeISONAJE ceeeereeiiiiieeeeeeeeetetteeeeeeeeereeteeeeeeeeeeesanreeaeeeeeseensseeaaaeeesesssnnnseeaaeens 64

5.5, Puertas y HabitaCioneS ..cceeeeeeeererrereererereeerereresesesssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssnns 66

5.6 MINIMAPA coovveiiirreiiieiiiiiiiiiiitiee et niietree e sssarttse e s s s ssesssbasteeesssessssssssaeseess 68

5.7, CAITAS tituuiieeueeitieietieeeeteeeteeeteeetueeetteetaneeesnseerneesasasstressannessenesstrestrnsernnsernsesennns 70

5.8, SiStemMa de INVENTAIIO...uurierruneeerrrnneeerrenneeerrtneeererneeeeresnneeesssneeeersssneeessssnesesssnnesesnes 71

5.9.  Sistema de RECOMPENSAS ....uuuuuunuiiiiiieeiieieeeee e e 74

5.10. HaDItACIONES 1uvuuueeieererrreriiieeeeeererererieeeeeeeeerrrssnnieeeeeessresssnnnseseeesssssssnnneeeesssssnes 78

5.11. Ment de PaUSa «.cceeeeeeeieiiiemiiiiiieieieiiieieieieieieteteteeeteeetetereeeeeee et e eee e e ee e e e e e e e e e e e e eeeees 86

5.12. DEDUGEET ceeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeteeeeee ettt eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeseeeeeeeseeeeaeeseseaenen 87

6. IMPIANTACION 1.uuirerererererireeereiererereeereseeeeeessesesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 92
R 40 1< o T T PP 92
8. CONCIUSIONES ..uueeeeeeeririuiieeeeeeeeetttauieeeeeeeeeeteasnnnnaeseseessesssnnnnseesessresssnnnssessssssssssnnnnsassans 93

8.1.  Relacion del trabajo desarrollado con los estudios cursados........coeeeeeeeeeeeeeeeeeaennnnn. 93

TR N i 16 (o) 1 PP 93

9. Trabajos fULUIOS .ceeeeeeeeeiiieieeieiieieeteeeeeeeeeeeeeee e et ee et ee e ettt e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeeeeeeeeeeeaees 94
10.  Referencias DibliografiCas....cceueeererereririiiririieieririrerirererenerereresesesssesssassssssssssssssssssnens 95

vy



Lista de figuras

Figura 2.1: Hearthstone. Fuente: HardwareZone Singapore, 2014. ......cceveeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeees 5
Figura 2.2: Magic: The Gathering Arena. Fuente: Marca, 2021. ......ccceeeiiiieiinnnecieeniiiicnnnenneee. 5
Figura 2.3: Gwent. Fuente: STEaM......c.eueuereriiereieiereiiiemeeetemeeeeeeetereteeeeeeerereeereterereeeeeeereremeeeeene 5
Figura 2.4: Legends of Runeterra. Fuente: Pocket Tactics, 2020. .....ccceeeeieiireriiireieeeeeeeeeeeneneeees 6
Figura 2.5: Dota Auto Chess. Fuente: Polygon, 2019. .....cceuiiiiiieieieieeeiiieeeieeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeens 6
Figura 2.6: Teamfight Tactics. Fuente: Vandal, 2022. ........cceeveeereeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 7
Figura 2.7: Hearthstone Battlegrounds. Fuente: Newsweek, 2019. ....c.cueveveveeereeereeeeeeeeeeeeeeenenes 7
Figura 2.8: Rogue. FUENte: StEAM. .eceeriereeeiieeieeteereeiecteeeeeeeeeeeieeeeeeeeseesenreeeeeeeeseesnnnenee 8
Figura 2.9: The Binding of Isaac. Fuente: Captura de pantalla del juego. ........ceeeeeeeeeeeeeeeeeencees 10
Figura 2.10: Hades. Fuente: STEamM. .....c.ceeuerererererimeieietememetemeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeees 10
Figura 2.11: Enter the gungeon. FUENLE: StEAIM. ...cccvvvrrirriiriiiiiiiieiiiiiereeeeeieieeeneneneneneneeenenenenns 11
Figura 2.12: Moonlighter. FUENte: StEAM. ....cceviieeriiuerieiieiiiieiiretteee e receiereeeee s e e eaneeeeees 11
Figura 2.13: Rogue Legacy 1. Fuente: Steam. ...c.ceevererererererererereeeeereeeeemeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 12
Figura 2.14: Rogue Legacy 2. Fuente: Polygon, 2022........ccceeueeiieeeeeieeemememeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenes 12
Figura 2.15: Darkest Dungeon. Fuente: Steam........ceeueeererereremereeeeereeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 13
Figura 2.16: Slay the Spire. Fuente: Arkansas Online, 2020..........ccceeeeirieiinineeeeeninnecninneneeen. 14
Figura 2.17: Monster Train. Fuente: Steam. .......ccccevveeieeiiriiiiiiiiieiieeeiniecieeeeeeee e seeneeeeees 14
Figura 2.18: Griftlands. Fuente: Epic Games. ......ccueeeieeiiiiiiiiiiieiieeeieiecceeeeeeee e eccneeeeeee 15
Figura 2.19: Loop Hero. Fuente: STEaM. .......eeveeeeiiiiiiiiuiiiieeiiiiiiiiienieeeesisnsisnesieseesssssssnnne 15
Figura 2.20: Indies'Lies. Fuente: Steam..........ceeeeeiiiiiiiiuiiiiieiiiiniiiieiiiieeninnniesiceeessssnnsnnene 15
Figura 2.21: Stacks Space. Fuente: Google Play Store.........ceceevveeeieiiiiiiiiiiieieeeeniercceeeeeen. 16
Figura 2.22: Hellcard. FUente: STEAM. ......cceeeriirieiiirerieteeiieiiiiretteeeeeseeesniereeeeesesseesmneneeees 16
Figura 2.23:The Binding of Isaac. Fuente: Captura de pantalla del videojuego..........cceeeeennnnnn. 17
Figura 2.24: Slay the Spire. Fuente: NINtendo.........covvvuriiieeiiiiiiiiinniiieeiiinienieeeeninnnnnnene 18
Figura 2.25: Teamfight Tactics. Fuente: UPtoOdOWI. .....uuvvviieeiiiiiiiiinniiieeiiiniiienieeeeninnninnene 21
Figura 4.1: Crear Perfil... i iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeieeieeeeeeeeseseeeseeesesesesesssssssesssssssssssssessnens 24
Figura 4.2: Nombre del PErfil ........uuuuuueieeeieeeieieirieieieieieeeieiereeeeemesesesssssessssssssssssssssssssssssssnee 24
Figura 4.3: Menut PrinCipAl 1 .......ccooeiiivvinieiiiiiiiiiiiiiiiitiiceiiiiiiiiesiteeessssesissesseessssessssssenes 25
Figura 4.4: Menui principal 2.........ccooivevvvmeeniiiiiiiiiiiiiiiiiceiiiiiciiienicseessssesissesseesssseessssenes 25
FAUIA 4.57 LOGIOS ueeeeeieiiiaeeeieeeteee ettt ettt et e e e s e sereeee e s e e s e e nsseeeeeeeeesesnnnnnes 26
Figura 4.6: NUEVA PAFLIAQ «.....uuneeeeieiiiiieiiieieiieeieeeeeettee e e ettt ee e e s e s essseeteee e s s e e nnenes 26
FIGUIA 4.7: VidQ cccceeveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieieteieieteteteteteteteteteteteteseseseseteseseseseseseseseseees 27
FIGUIA 4.8: OFO0 «euenieviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiittttcc ittt cestt e rea st e e s s s 27
Figura 4.9: Minimapa I .........coeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiititeeiinneiesiesee st sseessssessssesssesssssnnne 27

Y



Figura 4.10:
Figura 4.11:
Figura 4.12:
Figura 4.13:
Figura 4.14:
Figura 4.15:
Figura 4.16:
Figura 4.17:
Figura 4.18:
Figura 4.19:
Figura 4.20:
Figura 4.21:
Figura 4.22:
Figura 4.23:
Figura 4.24:
Figura 4.25:
Figura 4.26:
Figura 4.27:
Figura 4.28:
Figura 4.29:
Figura 4.30:
Figura 4.31:
Figura 4.32:
Figura 4.33:
Figura 4.34:
Figura 4.35:
Figura 4.36:
Figura 4.37:
Figura 4.38:
Figura 4.39:
Figura 4.40:
Figura 4.41:
Figura 4.42:
Figura 4.43:
Figura 4.44:
Figura 4.45:
Figura 4.46:

MIRIIAPA 2 ...oneeviiiiiiiiiiiiiitiiiiiiicccetttee ettt e et aret s e e e s s s ssaenes 28

Habitacion en la que empiezas en CAAQ PiSO......uuuuueeeeeeeeeereurnieersereeereennnisesaeenns 28
Habitacion con un cofre NOrmal ...........cccccoeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e, 28
Habitacion de la vela mdgica que Sirve Para CUFAYSE.......ceeeeeerererereeeeenasenananannns 28
Habitacion de 1a Ti@Nd............eeeeeueeeeeeinueeiiiiiiieniciiieeeeeieeeeeeeeeessesreeeeeenee 28
Habitacion del TESOFO ......ceecueeeereeeuieiiiiiiieiieiiieeseeseteeeesiteessesaseeseesaneessesnnee 28
HabitaCION del JEfe........uuunueeeeiiianeeiiieiieeeeeeeeeeeeeetee et e eeeeetee e e e s e e s ssnnreeeeeens 28
BOISA de Qrtefactos «...cccueeeeiiiieiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeee e 29
Cartas de artefactos del PerSORAJe..........c.coceeveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 29
MAZO AE CSDITTOS «.eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerteeeeeernneeseesnneesessnneessssnnessssnnnsssssnnes 29
Cartas de esbirro del JUGAAOT .........c.coeveeeeeriiiiiieieiiieieiiieneieneieneienesesenesesesanenanens 30
Cartas de AFLEfACO ....c.coeeeeeeeeeaiieieieieeeeeeeeeeeeee e 30
CAFLAS AC CSDIFTO «uuaaeeeneeeeeeeeeeeeeeeee et eeee et tee e e et e e e ettt eesesaaeassseanesaesnanesaesnnnns 31
PiCkup de ESDIFFO.....ccoceeieeiaiaeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e e 32
Elegir 0 no una cart@ de eSDIrT0 .....ccuueeeeeeeeeieieieieieiiieieieieeenenenenenenenenenasanasssenens 32
PiCkup de QrtefactO....cccceeeeeeeeeeeeeieieiiiiieieieieieieiererereeeneeesesesesssesesesssssssassssssssnnns 33
Elegir 0 no una carta de Qrtefactos.......cuuveveeeeererereriieeereieieninenenenenenesenasesssssenens 33
Pila de 070 PEGUETIA «.......coceeeeeeaeaiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeee e 34
Pila de 070 MEIANA ......eeeeeneaaeeeeeeaeeeeeeetceeeeeteeeeeetcee e e etee e e eaeeeeeesaeeaeeeanas 34
Pila de 070 Grande.......cccueeeeeeeieieiiiiiiieieiiieieieieiereresereseresesesesesesesesesesesssasssssannns 34
Pila de 010 pequeriat CON JOYAS......cuerererereiererereieiereiirerererenesesssesesssssssssssssssessnens 34
Pila de 0ro mediana CON JOYAS .....cuuvererereieeeieieieiereiiieneneneiesenesesenesssssesssssssensnens 34
Pila de 0ro grande COm JOPas ......c.couuuieaiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeeee e 34
PUSO I ettt ettt ettt s et e et e et s et e s e a s e e b s e aa e e et e e e e eaaanaes 35
PESO 2 ettt e e e et s e e e e s e e e e et e e e e e a e e e e anaeeenannn 35
) o T2 S U UUUUU PRIt 36
Icono de la habitACion de IMICIO......uuuuuuuueeeieeeeereeieieeeeeeeeeeeteieeeeeseeeeeaaaaeeaaaans 36
Habitacion de INICIO 1 .....eeueneeeeeeeeeeeeetieeeeeeieeeeeteeeeeeteeeeeeeaeesessaeesssnnneeaesnnnns 37
HabitaAcCiOn de INICIO 2 .....eeeeneeeeeeeeeeeeeeieeeeeteeeeeeteeeeeeteeeeeteaeeeeseaeesssnnneeaesnnnns 37
Icono de la habitacion de la Vela MAZICA .....eueeeeeeeeeeeeeneeeeeneeeeeeeneeeeeneneeeeenenenes 37
Habitacion de [a Vela MAZICA I ...ccceeeeeeeeeeeeieiiiiiiiiieiiieieiiieeeeisenesesesesesesesenenenens 38
Habitacion de [a Vela MAZICA 2 .....cceeeeeeeeeeeieieiiieiiiiieiiieiiierenesenenesesesesesesesesenens 38
Icono de la habitacion del COfie ........couuuiiieeiiiiiiiiueniiieiiiiiiiiiiiieeeiiiecsienne 38
Habitacion del COre I .. ee e e ee e e e e e e e e e e e e s e e e e e e e 39
Habitacion del COIe 2 .. ee e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e e e 39
Icono de la habitacion de 1 tieNAa ...........cceuuueeeeeenieeiiieiieieiiiieeiieeiieeeeeeeeeeeannes 39
Habitacion de una tiend@ I ............eeeeeuueeiiiinieeiiiiiieeeeeiieeeeeeieseeaenieseesaneessssnnns 40



Figura 4.47: Habitacion de una tienda 2 ..............c..eeeovuneiiiiinniiiiinnnieiininneciinniecesnnneeeens 40

Figura 4.48: Habitacion de una tienda 3 ............c.ceeeeeeeeeeeeiiieieieiemeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 40
Figura 4.49: Icono de la habitacion del teSOF0 ............cucuuueueeeeeeeeeieieieeeieieeeieeeneeeeeeeeeeeneeeeeeees 40
Figura 4.50: Habitacion del teSOT0 ..........uuueueeeiiiiiieiinueiiiiieiiiiiiienieteeeiesecsiiesteeeesssseennnne 41
Figura 4.51: Habitacion del teSOT0 2..........uueeuieeiiiiiieiiiniiieeiiiiiiiienitteesteseesieseeeeesssseennnne 41
Figura 4.52: Icono de la habitacion del Jefe ..........ccouuueeiiiiiiiiiiiiniiieeiiiiiiiiieeieeeesseceienes 42
Figura 4.53: Escaleras para bajar de PiSO..............ceeeeeeeeeeveieeeieienieeieeeieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 42
Figura 4.54: Cofre especial, fin de partid .............c.coceeeeeeeeeeieeiieieieieeeieieeeieeeneeeeeeeeeeeeeeeeeeees 43
Figura 4.55: Muerte del PerSONAJe .........c.cueueeeeeeeeeieeeieiiiiieieieieieieieeeeeeeeeteeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 44
Figura 4.56: Victoria del JUGAAOT ..........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeieieeereiererereiereeeeeeeeeseeeeereseessesesssessssseeees 44
Figura 4.57: Menii de pausa DIErLO .........ceueeeeeeeeeeeeeiiiiieiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeseesesssssssssseees 45
Figura 4.58: Comando AddRANAOMCATA .........cceeeeuuuneeeiiiiaiieeeiieieeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee 46
Figura 4.59: Comando AddRANAOMAFIACE ......ccceeeeeeeeeieeeeiiiaiimiieiiieiineieieteieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 46
Figura 4.60: Comando AAAGOLA ...............ueueueeeeiimieeiiieeieeieeieeeieeeeteeeeeseeesreeeeeeeeseesssnenee 46
Figura 4.61: COmando SPAWH .....cceeeeeeeeeieeeiiiiieeiiiiiiieiieiieieeeeeeeeeeeeeteseeseeessesstesesssesesssssssesens 47
Figura 4. 62: Comando OpenAllDOOTS .........cceeeeeeeeeieieiieiiiiiieieniieeiiieereieeeietereseseeseeseesessesseens 47
Figura 4.63: Comando CIOSCAIIDOOFS .......ccceeeeeeeeeeieieiiiiiiiiiiieieieieieeereeeieieeeneressesseeeesessesseens 47
Figura 4.64: Comando ClearMap .............uuueeeeiiiviiiinueiiiciiiiiiiiiuiicceesiiniiniieieeessssssssaenee 48
Figura 4.65: Comando HEAL ................coovuuuuiiiiiiiiiiiinnniiiiiiiiiiiiiiiniiceeeeiinniniieseeessssssssaenee 48
Figura 4.66: Comando DAmMAZE.............uueeeeeeeiieeeiirieieieerieeeeiireeteeeteeeesinserteeeeesesesnneseeeeeess 48
Figura 4.67: Comando AdAMAaXHEAItN ...........c.cccoovouueiiiiiiiiieiiiiieieieieccieeteeee s ceeveeeeeens 49
FIUIA 5.1: PerfileS.JSOM c.cuuuneeeieiiiiiiiiieetteeeee ettt et e eerette e e e e s ssenteee e s s e s e mseeeeees 51
Figura 5.2: Menut de Perfiles ......ouuuueiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieieieieeeeeeeeeseeesesesesesesssssesssssssssssesees 52
Figura 5.3: Componente MAscara aCtivado ...........oueeeeeeeeeeieiiieiiieieiiieeeeeieeeeeeeeeeeseeeseeeseseseeens 53
Figura 5.4: Componente Mdscara deSactivado ...............ecceeiivivvineeniiiiiiiiiiiininieieceiineiiinuenns 53
Figura 5.5: Popup de crear Perfiles ..........uuueueueueeeeeeeueieeeeeieieeeeeeemeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeenees 53
Figura 5.6: Nombre de perfil ¥epetido ..........uueeeeiivvvviuuiiiiiiiiiiiiiiinniiieiiiiniiiiiicieeeesnseninnenns 54
Figura 5.7: Prefab de Perfil.....uuueueieieieeeieieieieieieieeeieieeeieisseesssessssssesssesssssssssssssssssssesssssssee 54
Figura 5.8: Boton "Continuar partida" ACHIVAAO ........eeveveeeeeeeeeeeeeneeeeeremememsmemsmessmsmesessssmsmsmeee 55
Figura 5.9: Boton "Continuar partida" desactivado ................oocovvvuevieveiiiiiiininenieceeiiiiiinnnnne 55
Figura 5.10: Pantalla de Carga............couuuuuiiveiiiiviiinueiiieiiiiiiiiiienicteesiisissniessesssssecsssssenes 56
Figura 5.11: POPUD dE IOQFOS «.uuuuvveviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitieeeiinecriiesttsee st ssssestsseessssssssnnne 57
Figura 5.12: Componente mascara ACHVAAQ .........cc.uuuueeeeeeeeireeeiaeeeeierieeeeeieeeteeeeeseeeennenes 58
Figura 5.13: Componente mascara deSactivado .............eeeceeeereeeaaveeeeeierieneesiieeeeeeeeneeeiaaenes 58
Figura 5.14: Prefab del [0810 ACHVAAO.......cuvvevveeeereeeiiieieieiiieiereiereeereeeeeseeeeerereeeseseseseseseseeen 59

Y v



Figura 5.15:
Figura 5.16:
Figura 5.17:
Figura 5.18:
Figura 5.19:
Figura 5.20:
Figura 5.21:
Figura 5.22:
Figura 5.23:
Figura 5.24:
Figura 5.25:
Figura 5.26:
Figura 5.27:
Figura 5.28:
Figura 5.29:
Figura 5.30:
Figura 5.31:
Figura 5.32:
Figura 5.33:
Figura 5.34:
Figura 5.35:
Figura 5.36:
Figura 5.37:
Figura 5.38:
Figura 5.39:
Figura 5.40:
Figura 5.41:
Figura 5.42:
Figura 5.43:
Figura 5.44:
Figura 5.45:
Figura 5.46:
Figura 5.47:
Figura 5.48:
Figura 5.49:
Figura 5.50:
Figura 5.51:

Prefab del [0gro deSaActivado...............eeeeeeeiiievinnniiiiiiiiiiciiiieiiiceeiiiccineeeeen, 59
AIGOFIIINO BES «.ueeeeeiiiiieeeeeeeeeeee ettt ettt e e e e e e e e sreee e e e e e s e e snnenee 62
Suma del valor absoluto de las cOOrdenadas ..............cceeeeeeeevooovoeoneicnennnnneee 62
V@CEO 2 ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieeseeeeeesessnneesesssneeseesannessssnnessssssnnsssessnnesssssnnessssnnnnsesnnnen 64
Componente Box COIlIAEr 2D .........c.couueveveiiieiiieieieieieneieieieneeeneneneseneaeaasessnsnenens 64
ANTMACION LAL@ cveeaeeeenaeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteeeeeeeteeeeeeaneeeeesnneeesesnnessssnnnsssssnnns 65
ARTMACION WALK ceeeeeaeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e eeeettteeeeeseeeeeerateeeseeessssssnnnnaeeeaesseees 65
Posibles estados Y SUS [FANSICIONES ..vvevuueeereereereennnieerseereereensnisesseseeeseesnnnssssssaes 65
HADITACTON 1 cueeeeeeiiiaeieeeeeeeeeeeeeeteee ettt e e e e e s nseeeee e e e e e e e snnreeaeeens 66
THIES I coveiieeeeiieeiiieccett ettt sttt e e e s s rea e e e e e s e erat e e e s 66
TUELES 2 aeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeruneeeersaneeesssnnesssssnnesesssnnssssssnnssssssnnsssssssnssssnnnnsssnnnnns 67
HOADILACION 2 covveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeettteeeeeeeeeeeesatneeeeeeesssssssnnnaeeeesssssssnnnnnsaeesens 67
PUCTIA ettt eeee e e eeeetteeeeeeeeeesessta e eeeeesasssssnnnaseeesssssssnnnnnseesaens 67
Puerta cerrada y puerta abierta ............ucccevvvvvvnnnniiiieiiiniiniiiiniceeiiiiniiinieeeeen 68
COLLIARTS «.eeveeeeeeeecieeeeeette ettt e st e s et e s s s saeessesssaeesesssneeesssnnne 68
ODBJEtOS CUAAFAAOS .vvveeeeeieeeeeerreieeiiieeeesiiitteeeseseesssiisteeesesessssssssasasesssssssssannes 68
Efecto del componente MASCAVA .......coevevererereiiiereriiiieneieienerenenenenenesesesesssasessnnns 69
Minimapa AMPlAAO ............uueeeeeeeeieeeeeeiiiiieeeeeeeeeeeeeteeeeeeeeeesrnreereeeeeseesssnnenes 69
Carta de Esbirro y carta de AFteflcto .......ccoeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 70
Estadistica de cada clase y 1aza .........cccovveveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeneeeeeeeeeeeeenn 71
Mazo Y DOISA de AFTEfUCIOS ..cuvvvevereeeeeeeeeieieieieteieierererererererererererererererersreremeresene 71
Componente Mascara activado y deSActivado ..........cooeeeeeveenneeeeiieeeeirennieeeenneennns 72
OFO0 coeeeeeeeteeeeeetueesettueesettaneeseetaneesearassssaeeassssseensssserrasssssseasssssesasssssennssnssesannns 72
VEAQ «eeaaaaaeeeeeeeeeee ettt ettt e eete e e et tte e e e eaa e e e e etan e e eesaneeeesanaeesarnnaneaerannns 73
HAS THUCTTO «eeveneeeeneeieneeiiiieiieeeiieretneeetueetanesteneseenssrnsssrassssssssenssssensssensssensssees 73
PiCKUDS A€ OF0 «eueeeeeieeeeiiveeeiiiieeeeiieceeeeseeeeetreaeeeeseseeerrannssesssesasnrenssssenssssans 74
MONEAAS AE OTO..ceeiirrriuneeieieeeieiiiiieeeeeeeeeeettateeeeeeeeeetessnnnaeeseeeessesssnnnssessssssessnnn 74
Pickup de ESDIFFO......ccceeeeeeieaeiieeeeeeeee ettt 75
POPUD 1.ttt ettt s st e e e 75
Componente Mascara activado y desactivado I...............oocevvvueveeieiiiiiicinnnennnen 76
33 161 0TI (AN 7<) T 1 S 76
POPUD 2 ettt e eeettreteeee s e et e erreanssesseseeensanssssssssssanrnannsnsnsssaanns 77
Componente Mascara activado y desactivado 2..............coocevvvueveeveeiiiincnsnnenneen 77
Tablas de probabilidAdes ..............ccouuuvveveiiiiviiiineiiiiiiiiiiiiiiiiceiiiicrineceeeen, 78
Placa de PreSion .......ueeeeeeeeeeieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 79
Icono de la habitacion de TRICIO.......cuueuuueeeeeeuieeiieiiieeieeeieeeeeeeeeeeeeie e e eeeaesesennans 79
HaADItACION A THICIO .evuneeeeevnnaeeeeeieeeiiiiieeeettieeeeetieeeeeeaieeeseeaeeesesaesseansnnssssnnnns 79



Figura 5.52: Icono de la habitacion de la Vela MAZica ...............ccoovuvevviviuneiiiinnniieiininneennnn. 80
Figura 5.53: Perimetro Circular COIlider 1 ............cccoeueeeieiiiiiiiiiiiiieiemiieieieiemeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 8o
Figura 5.54: Icono de la habitacion del COfie.........uuuuuuuueueueueueueeeueeeeeueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeees 81
Figura 5.55: Perimetro Circular COIIAEY 2 ........ccovvvevonuueeiieiiiiiiiiieiiiieeiiincciieeieeeessseeennane 81
Figura 5.56: Icono de la habitacion de [a tienda ...............cceeivcevveenieiiiiiiiiiinineeieeeiniiciiaenes 82
FIGUIA 5.57: TIERAG I «evvevveeenieiiieeeieieeeiciteeeeeseeeeeiietteeesesesssssasaeaeeesssssssssssseasesssasssssnnnes 82
Figura 5.58: TIERAA 2 c.ccoooneeeeeeieeeeeeeeeeteee ettt ettt e et ee e e e e s nsee e e e e e e s e e nnnnee 83
Figura 5.59: TIeNAa 3 cccoeeenneeeeieeeeee ettt ettt ettt e st e e e e e e s e nree e e e e e s e e nnnnee 83
Figura 5.60: Icono de la habitacion del TeSOFO .............cuuueueeeeeeeeeeeeeieeeieieeeeeneneeeeeeeeeeeeeeenenees 83
Figura 5.61: Perimetro Circular COIIAEr 3 .......ccouveevvuueeiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiicciieeieeeessecennenes 84
Figura 5.62: Icono de la habitacion del Jefe ............uuueeeiiiiveeiniueeiiiiiiiiciienieeeeeiececeeeeeeenn 84
Figura 5.63: Box Collider en una eSCalera ............couvuuueeviiiiiiiviinunnieieciiiniiinnieciecessnnsnsnnnnne 85
Figura 5.64: Perimetro CirCUlar 4 .......coovuvvviiviiiiiiiiiinieiicciiiiiiiiieiieceeeiininseesseeesssssssssenes 86
Figura 5.65: ViCIOTIA cccccovvvvvvnnniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniittccctsnienttee e ssiseeete s e s sssnanns 86
Figura 5.66: Popup del Menth PAUSQ .......ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeiieeieiieieeeeeeeeeeeeeeeeseeeeesesesssssssssssssssesees 87
Figura 5.67: POpup del DeDUZGET ..........uueeeeeiiieeeeeiiriieeeeieeeeeiiisetesesesesssesssssssesssessssnnsssseees 87
Figura 5.68: Comando AAARANAOMCAFA ............uueeeeeesueeiinenieierieciieeeeeieeeeeesieeeseesneeesenanee 88
Figura 5.69: Comando AddRandomATLIfaACE ..........cccovuuueviiiiiiiiviininniiiiiiiiiiiiniieieceiinniiinnanne 88
Figura 5.70: Comando AddGOld .................euueeeeiiivivinnniiiiiiiiiiiiiiniiciieiiiniiiiieieceesnnsnnaenne 89
Figura 5.71: Comando SPaWn .......ccccoovueeieiiiiiiiiiiiiiiteieieecccetteee e eecserteee e e s saeseeeeee s 89
Figura 5. 72: Comando OPERAIIDOOTS .......ccceureeeeevuueeeeiiiiiieiireeteeeeesecsieeteeeeeseseesaveeeeeeas 90
Figura 5. 73: Comando CIOSCAIDOOFS ......ccoeureeeeovuueiiiiiiiiieiieetieeieseceieeteee e e eeaveeeeeens 90
Figura 5.74: Comando ClearMap ...........c.euueeeeiiivvisinueiiiiiiiiiiiiienicieesiiniiininsseesssssssisaenes 90
Figura 5.75: Comando HEAL ................coovuuuuiiviiiiiiiinnniiiiiiiiiiiiiiieiicecesiiniiisiesieessssessssaenes 90
Figura 5.76: Comando DAmMAZE.............uuueeeeeiiiieeeiireieiieiieicceieetteeeeeseesesereeeeesseseesssseeseees 91
Figura 5.77: Comando AdAMAXHEAIt N .............ccccevouuuiiiiiiiiiiiiiiiieeeiiieceieeteeeee e eceseeeeees 91

“y



Hacer un videojuego de mazmorras centrado en la gestion de recursos y cartas usando el motor de juegos Unity

1. Introduccion

El trabajo de fin de grado “Hacer un videojuego de mazmorras centrado en la gestion de
recursos y cartas usando el motor de juegos Unity” es un proyecto perteneciente a los estudios
de Grado en Ingenieria Informatica de la Escola Técnica Superior d’Enginyeria Informatica
(Universitat Politécnica de Valéncia), concretamente en la especialidad Computacion.

La produccion y el desarrollo de videojuegos han experimentado una transformacion
significativa a lo largo de los afios, pasando de ser un recurso técnico de entretenimiento a
convertirse en una de las industrias del ocio mas influyentes. Tanto es asi, que el Consejo de la
Unién Europea incluy6 en 2022 [1], a peticion de Espaiia, la industria del videojuego entre los
sectores creativos prioritarios.

Ademas, el impacto econdémico de esta industria es innegable. Grandes empresas
invierten fuertemente en el desarrollo y la promocion de videojuegos y también, los estudios
independientes han encontrado un gran ¢xito en este sector. Segin recoge la Asociacion
Espafiola de Videojuegos (AEVI) en su Anuario del 2022 [1], el consumo de videojuegos en
Espafia creci6 un 12,09%, facturando 2.012 millones de euros.

Los avances tecnoldgicos han permitido la creacion de experiencias interactivas cada vez
mas emocionantes, que han atraido a millones de personas de todo el mundo, generando una
enorme cantidad de seguidores. En Espaiia, segiin el Anuario 2022 de AEVI [1], la comunidad
de usuarios es de 18,2 millones de videojugadores, de los cuales, el 53% son hombres y el 47%
son mujeres.

Asimismo, los videojuegos han demostrado tener un poderoso impacto cultural y social.
Han creado comunidades virtuales en linea donde los jugadores pueden conectarse, competir y
colaborar entre si. [2]

En resumen, la industria del videojuego ha evolucionado enormemente, convirtiéndose en
una fuerza dominante en el ambito del entretenimiento. Su influencia se extiende a nivel
econdmico, cultural y social, y continta creciendo a medida que se exploran nuevas tecnologias
y se expanden los limites de la creatividad. [3]

Los videojuegos de mazmorras son un género popular dentro de la industria del
videojuego. Se caracterizan por ambientarse en mazmorras llenas de peligros y desafios, donde
los jugadores deben explorar, combatir enemigos y resolver acertijos para avanzar en la historia.

(4]

Los videojuegos de mazmorras han experimentado un éxito sin precedentes en los
ultimos afos, convirtiéndose en uno de los favoritos de los estudios independientes. [4]

Ademas, ha habido una tendencia en la industria de los videojuegos a fusionar los juegos
de cartas con los de mazmorras, dando lugar a una nueva categoria de juegos que combina lo
mejor de ambos géneros. [5]
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1.1. Motivacion

Comenzaré diciendo que soy un apasionado de los videojuegos y desarrollar un
videojuego lo mas perfecto y divertido posible ha sido un reto que he vivido con gran
entusiasmo.

La idea de realizar un videojuego en el TFG surgié mientras cursaba, en el primer
cuatrimestre de cuarto, la asignatura Desarrollo de videojuegos 3D con el profesor Ramon
Pascual Molla Vaya y poco a poco se fue materializando.

Me ilusionaba enfrentarme a los desafios y contratiempos diarios que surgen en el
proceso de creacion de un videojuego (problemas técnicos, errores en el codigo, fallos en el
disefio, falta de recursos, ...) y buscar y encontrar una soluciéon plausible ha sido muy
gratificante, dado que siempre me ha gustado la resolucion de problemas.

Las practicas las he hecho en la empresa Apolo Kids, una empresa dedicada a desarrollar
herramientas digitales para que los niflos puedan aprender mientras se divierten jugando. Estas
practicas han sido una experiencia muy positiva y me han reforzado la buena eleccion de este
proyecto.

1.2. Objetivos

El objetivo del proyecto es desarrollar un videojuego de mazmorras centrado en la gestion
de recursos y cartas. Para la consecucion de este objetivo se han tomado como referencia los
juegos The Binding of Isaac y Slay the Spire, asi como la utilizacion del motor de desarrollo
Unity.

1.3. Metodologia

Se ha optado por utilizar una metodologia agil en el proceso de trabajo con el fin de
lograr una entrega mas eficiente de este proyecto.

Entre las metodologias agiles mas populares se encuentran Scrum, Kanban, Extreme
Programming (XP), Lean Software Development (LSD), Feature Driven Development (FDD),
Dynamic Systems Development Method (DSDM), Adaptive Software Development (ASD) y
Crystal. [6]

Dado que un videojuego consta de diversos mddulos separados, se ha elegido FDD [7],
también llamada metodologia de desarrollo basado en funcionalidades. Esta metodologia se
caracteriza por su enfoque centrado en el cliente y se destaca por sus iteraciones cortas y
lanzamientos frecuentes.

El uso de la metodologia FDD ha permitido tener una mayor flexibilidad y adaptabilidad
a medida que se avanzaba en el proyecto. Ademas, ha ayudado a realizar entregas periodicas y
obtener retroalimentacion temprana de los tutores, facilitando las mejoras y ajustes necesarios
en el desarrollo del videojuego.
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Es importante destacar que esta metodologia esta disefiada para el trabajo en equipo, y
dado que este proyecto es individual, no se han seguido todas las caracteristicas del método de
manera estricta.

La metodologia FDD se compone de 5 pasos. Los tres primeros se hacen al inicio del
proyecto.

1) Desarrollar el modelo general

2) Elaborar la lista de funcionalidades
3) Planificar funcionalidades

4) Disefiar funcionalidades

5) Desarrollar funcionalidades

Los dos ultimos pasos se repiten de forma iterativa para desarrollar y completar todas las
funcionalidades del proyecto. Tener en cuenta que el quinto paso no solo comprende desarrollar
la nueva funcionalidad desde cero, sino también integrar al resto del proyecto sin que haya
ningun error tras un periodo de testeo.

Las reuniones con los tutores del TFG se llevaron a cabo en intervalos variables de 1 a 3
semanas. Durante estas reuniones, se presentaron los resultados finales de la funcionalidad
programada para la iteracion y se recopild el feedback de los tutores para realizar
modificaciones en caso necesario. Luego se iniciaba la siguiente iteracion hasta completar el
proyecto.

1.4. Estructura

En este apartado se detalla la estructura de este trabajo. En el primer capitulo de
introducciéon se exponen los objetivos y la metodologia utilizada. En el segundo capitulo se
detalla en qué situacion se encuentra el tema elegido, los videojuegos de cartas, los autobattlers,
los de mazmorras, los de mazmorras centrados en gestion de recursos y se hace un estudio de
los tres principales videojuegos de referencia. En el tercer capitulo se realiza un analisis del
problema donde se detallan los requisitos funcionales y no funcionales y se analiza el marco
legal. En el cuarto capitulo muestra el disefio del proyecto y la tecnologia utilizada. El quinto
capitulo expone el desarrollo de la solucion propuesta. En el sexto capitulo se detalla la etapa de
la implantacion de la solucion. En el séptimo capitulo se presentan con que herramienta se han
hecho las pruebas realizadas para la verificacion del trabajo. El octavo capitulo se expone una
conclusion donde se explica si se ha alcanzado el objetivo planteado y se relaciona este trabajo
con los estudios cursados. En el noveno capitulo se enumeran posibles trabajos futuros.
Finalmente, el décimo capitulo muestra todas las referencias bibliograficas.

1.5. Colaboraciones
Este proyecto inicialmente tenia previsto utilizar el TFG de un compaiero, Pau Vidal

Ramon. Sin embargo, debido a motivos personales, Pau no ha podido completar su parte del
proyecto para esta entrega, por lo que esa parte estara ausente en el proyecto.
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2. Estado del arte

En este apartado se van a explicar y analizar los diferentes géneros de videojuegos a los
que pertenece el proyecto. Ademds de explicar mas profundamente los videojuegos en los que
se inspira este proyecto.

2.1. Videojuegos de cartas

Los juegos de cartas podrian haber surgido en los siglos IX, XI o XII. Existen diferentes
versiones que sugieren que los juegos de cartas podrian haberse originado en China, Persia o
India. [8]

Es muy probable que los naipes llegaran a Europa desde Oriente en el siglo XIV,
introducidos por los é4rabes a través de los reinos cristianos de Espafia. También se ha
mencionado la posibilidad de que los cruzados hayan contribuido a su difusion. [§]

Inicialmente, estaba destinado principalmente a la alta sociedad, ya que las cartas se
fabricaban a mano y su decoracion podia ser extremadamente detallada y habilidosa.

A finales del siglo XV, con la llegada de las imprentas y la creciente popularidad de los
juegos de cartas, el disefio de las barajas alcanzo un estandar mas uniforme. En Europa, se
utilizaban cuatro tipos de barajas: alemana, suiza, francesa y latina, que han prevalecido hasta la
actualidad. [8]

Ademés de los cuatro mazos tradicionales, también existen muchos otros tipos de barajas
de cartas hoy en dia.

En definitiva, a lo largo de los siglos, los juegos de cartas se han establecido como un
pasatiempo perdurable que, gracias a los avances tecnoldgicos, también se ha trasladado al
ambito de los videojuegos. [9]

Los videojuegos de cartas son una categoria popular en la industria del gaming. Estos
juegos combinan elementos estratégicos y de recoleccion de cartas en un entorno virtual. Los
jugadores construyen mazos de cartas, cada una con habilidades y atributos tnicos, y luego
emplean esas cartas para competir contra otros jugadores o enfrentar desafios en el juego.
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Algunos ejemplos de videojuegos de cartas son [10]:

e  Hearthstone': Lanzado en 2014 y creado por la empresa Blizzard Entertainment, es
uno de los juegos de cartas mas populares. Los jugadores construyen mazos basados
en personajes y elementos del universo fantastico de Warcraft, universo de ficcion
de los juegos de la serie Warcraft y World of Warcraft, donde aparecen diferentes
planos de existencia, nuevos planetas y nuevas razas.

Figura 2.1: Hearthstone. Fuente: HardwareZone Singapore, 2014.

e Magic: The Gathering Arena’: Es la version digital del famoso juego de cartas
fisico Magic: The Gathering. Fue lanzado en 2018. Los jugadores construyen mazos
poderosos y estratégicos para enfrentarse en partidas multijugador o para participar
en eventos especiales.

Figura 2.2: Magic: The Gathering Arena. Fuente: Marca, 2021.

e Gwent: The Witcher Card Game’: Basado en el popular juego de rol The Witcher,
Gwent es un juego de cartas tactico de 2017 en el que los jugadores utilizan mazos
personalizados para enfrentarse en batallas estratégicas.

v TF TF TP T

[

Figura 2.3: Gwent. Fuente: Steam

t Hearthstone - Pagina oficial. https://hearthstone.blizzard.com/es-es
2 Magic — Pagina Oficial. https://magic.wizards.com/es/mtgarena
3 Gwent — Pagina Oficial. https://www.plavgwent.com/en
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e Legends of Runeterra’: Desarrollado por Riot Games en 2020, este juego de cartas
se basa en el universo de League of Legends. Los jugadores construyen mazos
utilizando campeones y cartas tematicas, y compiten en partidas estratégicas uno
contra uno.

Figura 2.4: Legends of Runeterra. Fuente: Pocket Tactics, 2020.

Estos son solo algunos ejemplos, pero existen muchos otros videojuegos de cartas
disponibles en diferentes plataformas, cada uno con su propio estilo y mecanicas de juego.

2.1.1. Juegos Auto Battlers

El género de videojuegos de Auto Battlers es un subgénero de los juegos de cartas y
juegos de estrategia. [11]

En los juegos de este tipo, los jugadores posicionan sus personajes o cartas en un tablero
de batalla cuadriculado durante una fase de preparacion. Una vez finalizada esta fase, los
personajes combaten automaticamente contra los personajes del equipo contrario sin recibir
instrucciones adicionales de ninglin usuario.

Fue en enero de 2019 cuando el juego Dota Auto Chess *popularizo este género.

Figura 2.5: Dota Auto Chess. Fuente: Polygon, 2019.

4 Legends Of Runaterra - Pagina Oficial. https://playruneterra.com/es-es
5 Dota Auto Chess — Steam.
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=1613886175
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Entre los juegos mas populares de juegos del género Auto Battler se destacan los
siguientes:

e Teamfight Tactics®: Desarrollado y publicado por Riot Games en 2019, es un modo
de juego de League of Legends inspirado en el estilo de los Auto Battlers. El jugador
se enfrenta a siete oponentes en una competicion para construir un equipo que
luchara en su nombre.

Figura 2.6: Teamfight Tactics. Fuente: Vandal, 2022.

e Hearthstone Battlegrounds’: En 2019, la compafiia Blizzard adaptd su juego
Hearthstone a este género al crear un modo de juego llamado Hearthstone
Battlegrounds.

Combat

Figura 2.7: Hearthstone Battlegrounds. Fuente: Newsweek, 2019.

6 TFT — Pagina Oficial. https://teamfighttactics.leagueoflegends.com/es-es
7 Hearthstone — Pagina Oficial. https://hearthstone.blizzard.com/en-us/battlegrounds
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2.2. Videojuegos de mazmorras

Los videojuegos de mazmorras, o también llamados videojuegos roguelike, son un
subgénero de los juegos de rol basados en Rogue, un videojuego con graficos ASCII
desarrollado por Michael Toy, Glenn Wichman y Ken Arnold en el afio 1980. [12]

En Rogues

, €l jugador se adentraba en una mazmorra creada por un poderoso mago
Rodney, y en su camino, se enfrentaba a numerosos monstruos y se encontraba valiosos tesoros,
todo con el objetivo de recuperar el Amuleto de Yendor. Este juego volvia a configurar sus
elementos al inicio de cada partida. Asi, aunque con mas experiencia, en cada nueva partida el

jugador se encontraba retos diferentes generados por procedimientos.

The slime scored an excellent hit on you

Level:4 Hits:17(18)  Str:16(16) Gold:221 Armor :5

Figura 2.8: Rogue. Fuente: Steam.

Debido a la proliferacion de numerosas variaciones en el género de videojuegos de
mazmorras, un grupo de desarrolladores (entre ellos Ido Yehieli, Radomir Dopieralski i Jeff
Lait) debatieron y establecieron, en la Conferencia Internacional de Desarrollo de videojuego de
mazmorras 2008, celebrada en Berlin, una serie de pautas que definirian los requisitos para
denominar a un juego como roguelike [13]. Estas directrices, conocidas como la "Interpretacion
de Berlin", se dividian en dos listas [14]:

1. Factores de alto valor

e Generacion aleatoria de mazmorras
e  Muerte permanente
e Videojuego basado en turnos
e Estructuracion del mapa por casillas, asi como el movimiento y combate.
e Alta dificultad y complejidad
e Gestion de recursos para sobrevivir
e Hack and Slash
e Elementos de exploracion
2. Factores de bajo valor

e Un solo jugador

e Los monstruos son similares al jugador
e Reto tactico

e Caracteres ASCIIL

8 Rogue — Steam.
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e Se exploran mazmorras
e Describe el estado del jugador y del juego con niimeros

Cuantas mas reglas cumpliera un juego, mas se podria considerar como un roguelike.
John Harris, de Game Set Watch, ilustro esto al utilizar estos criterios para asignar puntuaciones
numéricas a algunos juegos considerados videojuegos de mazmorras. Linley's Dungeon Crawl y
NetHack alcanzaron la puntuacién mas alta, obteniendo 57,5 puntos de los 60 posibles. Por otro
lado, juegos como Toe Jam & Earl y Diablo, solo obtuvieron aproximadamente la mitad de los
puntos [14].

En su articulo “Screw the Berlin Interpretation!” de 2013 [16], Darren Gray critica la
Interpretacion de Berlin, acusdndola de ser inexacta, obsoleta y poco representativa de un
género vibrante y abierto. En particular, ridiculiza caracteristicas como el uso de ASCII y los
dungeons como irrelevantes para un género que tradicionalmente prioriza la mecanica de juego
por encima de la estética o la ambientacion.

En la actualidad, los videojuegos de mazmorras han evolucionado y no cumplen casi
ninguna de esas reglas de la Interpretacion de Berlin. Sin embargo, existen algunas
caracteristicas principales que suelen estar presentes en este tipo de juegos:

e [Los mapas o niveles de mazmorra se generan aleatoriamente, siendo, generalmente,
cada run o recorrido diferente.

e En la mayoria de los casos, suelen ser de un solo jugador.

e La muerte del personaje del jugador es permanente.

Asi, cada partida es Unica y generada de manera aleatoria, lo que significa que los
jugadores se enfrentan a nuevos desafios y sorpresas en cada intento. A medida que avanzan,
adquieren experiencia y conocimiento sobre el juego, lo que les ayuda a tomar decisiones mas
informadas y estratégicas. Sin embargo, nunca saben exactamente qué obstaculos encontraran
en cada nueva aventura, lo que aumenta la emocién y el factor de sorpresa. Esta incertidumbre y
la necesidad de adaptarse y superar los desafios en tiempo real hacen que los roguelikes sean
experiencias emocionantes y adictivas para muchos jugadores. [17]

Dentro de roguelike existe un subgénero llamado roguelite. La principal diferencia esta
en la progresion del jugador. En los roguelike, cuando mueres, pierdes todo tu progreso por
completo y debes comenzar desde cero en la siguiente partida. En cambio, en los roguelite,
conservas ciertos elementos entre partidas, como armas, habilidades, objetos u otros elementos
que te ayudan en los intentos siguientes. [18]

Entre los juegos mas destacados de mazmorras encontramos los siguientes:

e The Binding of Isaac:’ Es un juego independiente creado por Edmund McMillen en
2011. Este titulo establecié mecanicas, dinamicas y estéticas que se han mantenido
desde entonces, convirtiéndolo en un referente en la industria. Incluso sus propios
creadores han lanzado expansiones sucesivas a lo largo de los afios, 1o que demuestra
la relevancia y vigencia del juego.

9 The Binding of Isaac — Steam.
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Este juego, inspirado en la historia biblica del sacrificio de Isaac, es el viaje de un
bebé para intentar escapar de su madre y de un sotano con niveles generados
aleatoriamente repleto de demonios y monstruos.

Figura 2.9: The Binding of Isaac. Fuente: Captura de pantalla del juego.

e Hades": En este videojuego, que sali6 al mercado en 2020, Zagreus, el hijo de

Hades, se embarca en un intento de escapar del Inframundo y alcanzar el Monte
Olimpo. Aunque Zagreus morira repetidamente, el jugador puede utilizar el tesoro
acumulado para mejorar sus atributos o desbloquear nuevas armas y habilidades.
Cuando el jugador fracasa al escapar, regresa a un lugar comun donde el juego
aprovecha para narrar historias de la mitologia griega clasica.
Hades recibié numerosos reconocimientos. Fue nombrado Juego del Afio en varias
publicaciones, incluyendo la lista de los 10 mejores juegos de 2020 de Time.
Ademas, obtuvo varios premios, entre ellos el galardon al Mejor Juego
Independiente en los Golden Joystick Awards 2020y en The Game Awards 2020.

Figura 2.10: Hades. Fuente: Steam.

10 Hades — Steam. htips://store.steampowered.com/app/1145360/Hades
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e Enter the Gungeon'': Este juego de mazmorras y tiroteos fue lanzado en 2016.
Sigue la historia de un grupo de marginados arrepentidos que buscan la absolucion
personal a través de disparos, saqueos y acrobacias, todo con el objetivo de alcanzar
el tesoro supremo de la legendaria Armazmorra: el arma capaz de cambiar el pasado.
El juego presenta diversas habitaciones a las que se puede acceder mediante
ascensores y algunos secretos, cada una de ellas poblada por una serie de enemigos
aleatorios y diversas amenazas.

=g=g=a=a=a=a=B=s
Figura 2.11: Enter the gungeon. Fuente: Steam.

e  Moonlighter”. Este videojuego, desarrollado por un estudio espafiol en 2018, se
enmarca dentro del género roguelite. Moonlighter consiste en realizar incursiones en
mazmorras para obtener objetos que luego se venden en la tienda a otros héroes. De
esta manera, las mecanicas de accién y combate se entrelazan con elementos de
gestion y comercio.

v
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Figura 2.12: Moonlighter. Fuente: Steam.

11 Enter the Gungeon — Steam.

12 Moonlighter — Steam.
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e Rogue Legacy 1”: Es un juego publicado en 2013. Tiene como objetivo explorar
una mazmorra generada de forma aleatoria, derrotar a cuatro jefes en cada uno de los
cuatro entornos tnicos de la mazmorra y por ultimo, enfrentarse al jefe final.

Figura 2.13: Rogue Legacy 1. Fuente: Steam.

e Rogue Legacy 2'"*: Fue lanzado en 2022. En cada partida el jugador se sumerge en
un castillo familiar generado aleatoriamente. Cada vez que el héroe muere, el
jugador debe elegir a uno de sus descendientes para comenzar de nuevo.

Figura 2.14: Rogue Legacy 2. Fuente: Polygon, 2022.

13 Rogue Legacy 1 — Steam.
14 Rogue Legacy 2 — Steam.
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e Darkest Dungeon”™: Fue lanzado en 2020. Es un juego de rol gotico en mazmorras y
por turnos, donde el jugador recluta, entrena y lidera a un equipo de héroes
imperfectos a través de bosques enmarafiados, laberintos olvidados y criptas en
ruinas.

Figura 2.15: Darkest Dungeon. Fuente: Steam.

2.3. Videojuegos de mazmorras centrados en la gestion de
recursos y cartas

En los ultimos afios, ha habido una tendencia en la industria de los videojuegos a fusionar
los juegos de cartas con los roguelike, dando lugar a una nueva categoria de juegos que combina
lo mejor de ambos géneros.

Estos juegos fusionados presentan mecanicas de construccion de mazos de cartas en un
entorno roguelike. Los jugadores exploran mazmorras generadas de forma procedimental,
enfrentandose a enemigos y desafios mientras construyen y mejoran su mazo de cartas.

En este tipo de juegos, los jugadores van obteniendo nuevas cartas durante su progresion
en la mazmorra, cada una representando habilidades, hechizos, objetos u otras acciones que
pueden utilizar en su aventura. A medida que avanzan, los jugadores pueden mejorar su mazo,
afadir nuevas cartas y optimizar su estrategia para enfrentarse a los desafios que vayan
surgiendo.

Este enfoque ofrece una experiencia de juego Unica y estratégica. Los jugadores deben
tomar decisiones tacticas sobre qué cartas incluir en su mazo, como combinarlas y cuando
utilizarlas, ya que cada eleccion puede tener un impacto significativo en su éxito o fracaso en la
mazmorra.

Estos roguelike de construccion de mazos ofrecen una gran variedad de combinaciones y
enfoques, lo que aumenta su rejugabilidad y permite a los jugadores experimentar diferentes
estrategias en cada partida. Ademas, suelen contar con sistemas de progresion, desbloqueo de

15 Darkest Dungeon — Steam.
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nuevas cartas y elementos que permiten a los jugadores aumentar su poder y diversificar ain
mas su estilo de juego.

En resumen, la fusion de juegos de cartas y roguelike ha dado lugar a una nueva categoria
de juegos que combina la estrategia y la construccion de mazos con la aleatoriedad y el desafio
de los roguelikes. Estos juegos ofrecen una experiencia unica y emocionante para los jugadores
que disfrutan de la planificacion tactica, y la diversidad en sus partidas. [5]

Entre los juegos que combinan el género de los juegos de cartas con las caracteristicas de
un roguelike destacamos los siguientes:

e Slay the Spire'®: Es uno de los juegos mas populares de este género. Este juego,
lanzado en 2019, esta ambientado en una torre de fantasia.

Figura 2.16: Slay the Spire. Fuente: Arkansas Online, 2020.

e Monster Train'": Este juego de 2020 tiene lugar en un tren camino al infierno.

A ey oo fe
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Figura 2.17: Monster Train. Fuente: Steam.

16 Slay the Spire — Steam.
17 Monster Train — Steam.
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e Griftlands™: Es un videojuego, creado en 2021, de accién, aventuras, donde el
jugador lucha contra enemigos en un mundo de ciencia ficcion en ruinas.

Figura 2.18: Griftlands. Fuente: Epic Games.

e Loop Hero"”: Es un juego desarrollado en 2021. Su héroe debe explorar un mundo
en bucle generado procedimentalmente. El objetivo principal es derrotar al Sefior de
la Oscuridad y restaurar el mundo a su antigua gloria.
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Figura 2.19: Loop Hero. Fuente: Steam.

e Indies' Lies”’: Se trata de un juego lanzado en 2023 en el que el jugador explora un
mundo de fantasia medieval.

Figura 2.20: Indies'Lies. Fuente: Steam.

18 Griftlands — Steam.
19 Loop Hero — Steam.:
20 Indies’ Lies — Steam.:
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e Stacks: Space’’: Es un juego de tematica espacial.

m E O 47111 @ 1CREITS (3 §/50 CARMS
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Figura 2.21: Stacks Space. Fuente: Google Play Store.

e Hellcard”: Fue lanzado en 2023. Es un juego de cartas roguelike cooperativo. Puede
jugarse tanto en modo individual como en modo multijugador. El juego tiene lugar
en las mazmorras de papel del Libro de los Demonios.

Figura 2.22: Hellcard. Fuente: Steam.

21 Stacks:Space — Steam. htips://store.steampowered.com/app/2302160/StacksSpace/=US
22 Hellcard — Steam. https://store.steampowered.com/app/1201540/HELLCARD/
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2.4. Videojuegos referentes para este proyecto

Para este proyecto se van a tomar tres de estos juegos como referencia. Estos juegos son
The Binding of Isaac, Slay the Spire y Teamfight Tactics.

2.4.1. The Binding of Isaac

Informacion general

e Desarrollador y disefiador: Edmund McMillen

e Distribuidor: Edmund McMillen y Florian Himsl

e Compositor: Danny Baranowsky

e Plataformas: Mac OS X, Microsoft Windows, Xbox One, PS4, PSVita, Wii U,
Nintendo Switch, Nintendo 3DS

e Fecha de lanzamiento: 28 de septiembre de 2011

e Género: Videojuego de mazmorras

e Numero de jugadores: 1

Caracteristicas de juego

Este juego consiste en el viaje de un nifio llamado Isaac, que intenta escapar de su madre
y de un sétano con niveles generados aleatoriamente lleno de demonios y monstruos. Esta
inspirado en la historia biblica del sacrificio de Isaac.

Las mazmorras son habitaciones rectangulares interconectadas mediante puertas situadas
en el centro de las paredes. Al avanzar a una nueva habitacion con monstruos, las puertas se
cierran y es necesario eliminar a todos los monstruos para que se abran. La mazmorra siempre
acaba en la habitacion del jefe. Al derrotar al jefe, se podra acceder a la siguiente mazmorra
(piso) a través de una trampilla, y una vez se haya avanzado, no sera posible regresar a la
mazmorra anterior.

Figura 2.23:The Binding of Isaac. Fuente: Captura de pantalla del videojuego.

Isaac principalmente utiliza sus lagrimas como forma de ataque. A lo largo del juego, el
jugador encontrard objetos recolectables que seran de gran ayuda. Estos objetos suelen
obtenerse como recompensas al completar habitaciones, dentro de cofres, en la tienda o
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generados aleatoriamente en el nivel. Entre estos objetos se encuentran las monedas, las
bombas, las llaves y los corazones. Las monedas pueden utilizarse para comprar en tiendas o en
ciertas maquinas. Las bombas se emplean para causar dafio a los monstruos. Las llaves permiten
abrir puertas cerradas o cofres. Y los corazones permiten recuperar la salud del jugador.

Caracteristicas que se adaptaran al provecto

El sistema de generacion del terreno y la forma de las habitaciones del presente proyecto
se basara en el videojuego The Binding Of Isaac.

2.4.2. Slay the Spire

Informacion general

e Desarrollador: Mega Crit Games

e Editor: Mega Crit Games

e Distribuidor: HumbleBundle

e Plataformas: PC, PlayStation 4, Nintendo Switch, Xbox One, dispositivos iOS y
Android.

e Fecha de lanzamiento: 23/01/2019 (PC), 21/05/2019 (PS4), 06/06/2019 (NSW),
14/08/2019 (XBO), 13/06/2020 (IPH, IPD), 03/02/2021 (AND)

e Género: Roguelike, Juego de construccion de mazos

e Numero de jugadores: 1

Figura 2.24: Slay the Spire. Fuente: Nintendo.

Caracteristicas de juego

El objetivo del juego es llegar hasta lo mas alto de una torre de tres niveles generados de
manera aleatoria y derrotar al jefe final. A lo largo de la ascension por los diferentes pisos, el
jugador se encontrara con enemigos, jefes y eventos especiales que también aparecen de forma
aleatoria.
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En este juego, el jugador va obteniendo nuevas cartas durante su progresion en la
mazmorra, cada una de ellas representando habilidades u otras acciones que se pueden utilizar
en la partida.

Reliquias

Las reliquias son objetos que otorgan habilidades durante toda la partida, y su efecto
puede estar relacionado con el tipo de cartas que se utilicen.

Cartas

Cada carta en el mazo del jugador tiene un costo que variara segun la utilidad de la carta.
En cada turno, el jugador tendra tres puntos para gastar en cartas.

Las cartas pueden ser de habilidad, poder o ataque, y dependiendo de su tipo, algunas
reliquias beneficiardn mas o menos.

Las cartas de ataque son una herramienta fundamental para infligir dafio a los oponentes
en el juego. Estan disefiadas para causar dafio directo a los enemigos, y algunas de ellas incluso
cuentan con efectos especiales que pueden debilitar a los enemigos o eliminarlos por completo.

Las cartas de habilidad proporcionan una mayor defensa al personaje del jugador,
permitiéndole bloquear los ataques enemigos. Sin embargo, estas cartas no solo se limitan a la
defensa, sino que también pueden tener un efecto ofensivo al brindar un beneficio adicional,
como un aumento de fuerza. Estas cartas solo pueden ser utilizadas una vez durante un combate.

Las cartas de poder tienen la capacidad de mejorar al personaje o proporcionar algin tipo
de habilidades especiales.

El jugador tiene la posibilidad de aumentar el numero de cartas al ganar un combate.
También, es posible obtener cartas a través de eventos especiales o comprandolas en la tienda
del comerciante.

Sin embargo, todas aquellas cartas que no brindan un beneficio directo al jugador se
incorporan al mazo debido a los efectos causados por los enemigos o al uso de cartas
especificas. Ademas, ciertas reliquias pueden ser la causa de agregar este tipo de cartas al mazo.

Oro
Este recurso se utiliza para comprar en la tienda del comerciante.

Al comenzar el juego, el jugador recibe 99 monedas de oro, aunque puede aumentar la
cantidad al vencer en combates. Ademas, existe la posibilidad de obtener oro a través de ciertas
cartas, al completar eventos especiales o gracias a las bonificaciones de algunas reliquias.

Pociones

Son elementos de un solo uso que dan bonificaciones.
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Energia

La energia es un recurso vital para que el jugador pueda jugar cartas. El costo de energia
puede variar de 0 a 3 puntos. Cada personaje tiene la capacidad de almacenar hasta un maximo
de tres puntos de energia. Ademas, es posible aumentar esta limitacion mediante el uso de
reliquias o cartas especiales.

Personajes

Al inicio de la partida, el jugador puede escoger entre cuatro personajes, el blindado, la
silenciosa, el defectuoso y la vigilante. Cada uno de ellos tiene su propio HP (puntos de vida),
reliquia inicial y mazo de cartas.

Habitaciones
En el mapa se pueden encontrar los siguientes tipos de habitaciones:

e Monstruo: Enemigo contra el que se combate. Si el jugador lo vence podra elegir una
nueva carta, obtener oro o una pocion.

e Monstruo élite: Es un monstruo mas fuerte y le da reliquias al jugador cuando es
derrotado.

e Cofre: En esta sala se encuentra un cofre que, al abrirlo, se obtiene una valiosa
reliquia.

e Tienda: Lugar donde el jugador puede adquirir cartas, reliquias o remover una carta
de sumazo a cambio de una determinada cantidad de oro.

e Interrogante: Puede ser, un monstruo, una tienda, un cofre o un evento.

e Los eventos: Son salas especiales donde el jugador puede obtener bonificaciones
como reliquias, oro o aumentar su vida, aunque también existe la posibilidad de
enfrentar maldiciones como perder vida o perder oro.

e Campamento: Es un lugar donde el jugador puede tomar un descanso y recuperar
vida o forjar una carta para mejorarla.

e Jefe: Hay un jefe en cada uno de los tres pisos, siendo el jefe del tercer piso el mas
poderoso.

e Jefe final: Una vez que el jugador completa el juego con los tres personajes, se
desbloquea el jefe final.

Caracteristicas que se adaptaran al provecto

El sistema de gestion de cartas, reliquias y oro de este proyecto se basara en el de Slay
The Spire.

‘v 20



Hacer un videojuego de mazmorras centrado en la gestion de recursos y cartas usando el motor de juegos Unity

2.4.3. Teamfight Tactics

Informacion general

e Desarrollador: Riot Games

e Distribuidor: Riot Games

e Productor: Dax Andrus

e Plataformas: Microsoft Windows, macOS. Android, iOS
e Fecha de lanzamiento: 26 de junio de 2019

e Género: Auto Battler

e Numero de jugadores: 8

i Evildg‘e}gy—
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Figura 2.25: Teamfight Tactics. Fuente: Uptodown.

Caracteristicas de juego

El jugador tendra que reunir un ejército de sus campeones favoritos para que realicen los
combates automaticos.

Cada partida de este juego est4 dividida en dos fases. Durante la primera, el jugador podra
elegir qué unidades quiere desplegar y como las quiere sobre el campo de batalla. En la segunda
fase, se podra ver como se desarrolla el enfrentamiento contra sus enemigos. Si se gana se
obtendran mas monedas que si se pierde, pero siempre se recibira una compensacion, con la que
se podra seguir adquiriendo unidades y subiendo de nivel.

Caracteristicas que se adaptaran al proyecto

El sistema de combate de este proyecto sera parecido al del videojuego Teamfight
Tactics.

2.5. Propuesta

La idea de este proyecto es combinar de forma original los tres juegos mencionados, de
forma que el videojuego se quede con un sistema de combate parecido al del Teamfight Tactics,
una gestion de recursos y cartas parecida a la del Slay the Spire y una generacion de terreno y
habitaciones parecida a la del Binding of Isaac.
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3. Analisis

En este apartado se van a explicar los requisitos funcionales y no funcionales del

proyecto. Ademas, se analizara los problemas del marco legal que puede tener este proyecto.

3.1. Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales definen funciones del sistema de sofiware o sus componentes.

Estas funciones se describen como un conjunto de entradas, comportamientos y salidas,

determinan funcionalidades que el sofiware tiene que satisfacer.

Los requisitos han sido obtenidos a través de la observacion del comportamiento de otros

videojuegos similares y de la propia experiencia del autor como jugador de este tipo de juegos.

‘v 22

Los requisitos funcionales del proyecto son:

El usuario debe poder crear y eliminar diferentes perfiles con los que jugar.

Cada perfil debera guardar su propia partida y su propio progreso.

Los perfiles deberan ser persistentes, es decir, aunque se cierre el juego o se creen
otros perfiles para jugar, estos no se perderan.

No debe de haber ningun limite de perfiles creados.

El usuario podra poner nombre a los perfiles.

El usuario podra cambiar de perfil desde el ment una vez ha seleccionado uno.

Debe de haber logros.

Desde el menu principal el usuario podra acceder a los logros.

Se debera poder distinguir qué logros se han conseguido y cuales no.

Si el usuario empieza una partida, podré poder salir al ment principal en cualquier
momento y volver a la misma partida mas adelante.

Dentro de la partida, el usuario podra ver en cualquier momento que cartas de esbirro
tiene en su mazo.

Dentro de la partida, el usuario podra ver en cualquier momento que cartas de
artefacto posee.

Dentro de la partida, el usuario podra ver en cualquier momento la cantidad de oro
que posee.

Dentro de la partida, el usuario podra ver en cualquier momento la cantidad de vida
que tiene, asi como su vida maxima.

Dentro de la partida, el usuario tendra acceso a un minimapa que indique en qué
habitacion se encuentra y el resto de habitaciones.

Las habitaciones de cada nivel o piso deberan ser generadas de manera procedural y
aleatoria.

Cada nivel debe de tener por lo menos estas tres habitaciones especiales, “Tienda”,
“Tesoro” y “Jefe”. En caso de que el generador no permita que estén estas tres
habitaciones, el nivel se re-generara hasta que lo permita.

Las tres habitaciones especiales mencionadas en el apartado anterior deberan estar
situadas en “Callejones sin salida”, es decir, habitaciones que tengan solo una
habitacion adyacente.
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e Dentro de la partida, el usuario podra mover al personaje sin problema sin atravesar
paredes y objetos que no deberia poder atravesar.

e En caso de muerte dentro de la partida, el jugador no podréd seguir con la misma,
deberd empezar una nueva.

e Eljuego debera distinguir entre dos tipos de cartas, Esbirros y Artefactos.

3.2. Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales son los que no dependen de la funcionalidad del software,
en este proyecto los requisitos no funcionales son:

e Eljuego solo sera jugable desde ordenador, no desde cualquier otra plataforma.

e Flidioma del videojuego serd el castellano.

e FEljuego debera ser ejecutado en la resolucion 1920x1080.

e FEl tiempo de juego no debera depender del procesador del ordenador que lo ejecuta,
de esta forma se evita que el personaje se mueva el doble de rapido en un ordenador
el doble de potente.

Hay caracteristicas que son interesantes, como por ejemplo que la resolucion del juego no
sea fija o poder adaptar el videojuego a diferentes idiomas. Pero estas caracteristicas se salen de
los objetivos de este TFG, por lo que se dejan como posibles ampliaciones en caso de seguir con
el proyecto en un futuro.

3.3. Marco Legal

La principal preocupacion respecto al marco legal ha sido el respetar la propiedad
intelectual, ya que al ser informatico y no disefiador, la mayoria del arte ha tenido que ser
descargado de Internet.

Para solucionar esto se ha tenido muy en cuenta de donde se ha conseguido el arte del
juego, que ha sido principalmente de:

e Tienda de Unity: Se han destacado muchos assets gratuitos y también se han
comprado algunos.

e Hechos con Paint.NET: Otros assets se han hecho a mano desde cero, a pesar de no
artista.

e Hechos con Inteligencia artificial: Otras imagenes han sido hechas con inteligencia
artificial, herramienta que genera imagenes sin licencia que pueden ser usadas sin
problema.
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4. Diseno

En este apartado se van a explicar las mecénicas del videojuego sin entrar en demasiados
detalles en cada apartado, con el fin de que el lector de esta memoria sea capaz de tener una idea
general del funcionamiento del videojuego para tener un contexto general cuando se explique
cada apartado detalladamente.

4.1. Arquitectura del sistema

4.1.1. Sistema de perfiles.

Este proyecto estd pensado para ser usado por un solo usuario en un solo ordenador, sin
embargo, es importante que el propio usuario pueda tener diferentes archivos de guardado con
diferentes progresos, ya sea porque diferentes personas quieran tener su propio archivo de
guardado o porque una misma quiera volver a empezar sin perder su progreso original.

Por este motivo se ha decidido implementar un sistema de perfiles.

El numero de perfiles que puede haber no debe estar limitado.

R0

Crear perfi]

Figura 4.1: Crear perfil

Figura 4.2: Nombre del perfil

Cada perfil debe guardar su propio progreso individualmente y evidentemente, los
perfiles deben tener persistencia. Es decir, cuando sales y entras del juego, estos perfiles estaran
guardados, no se perderan.

.
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Al igual que se podran crear perfiles, también se podran eliminar, perdiendo asi su
progreso.

4.1.2. Menu Principal

En el Menu principal se encontraran cuatro funcionalidades principales con un boton cada
una: Empezar partida, Continuar Partida, los Logros y Cambiar de Perfil.

. Dungeons & (ards

EII\I-]l’:'(II' parfida

Conlipuat pargida

[_’ngl‘nﬁ

Cambiar perfil

Figura 4.3: Menu Principal 1

Al pulsar el botén rojo de empezar partida, simplemente se creard una partida nueva
desde cero. Mas adelante se entrara en mas detalles.

El botén de continuar partida puede estar activado o desactivado como se observa en la
Figura 4.4. Esto se debe a que este juego presenta una de las caracteristicas mas importantes del
género de videojuegos Roguelike, la muerte permanente del personaje.

. Dungeons & Catds
1 i 7 fnl %

Eipe2ar Parfida

[jug TS

Cambiar per{il

-

Figura 4.4: Menu principal 2

Cuando el personaje muera, no se podra seguir con la partida. El boton de “Continuar
Partida” saldra en gris y estara desactivado. Lo mismo ocurrira en caso de ganar la partida.
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Al pulsar el boton de “Logros”, se podran observar tanto los logros que se han
conseguido como los que aun faltan por terminar.

Figura 4.5: Logros

Finalmente, en caso de apretar en el boton de “Cambiar Perfil”, se volvera a la pantalla
del sistema de perfiles.

4.1.3. Movimiento del Personaje e Interfaz

Al entrar en una nueva partida, lo primero que se vera en el centro de la pantalla sera al
personaje, que se movera con las flechas o con las teclas “A”,”W”,”’S” y “D”.

Figura 4.6: Nueva partida

El personaje no podra atravesar paredes ni los diferentes elementos del terreno.
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Respecto a la interfaz, se veran varios elementos:

e La vida: Situada en la esquina superior izquierda de la pantalla, representada por un
corazon y dotada de dos valores: Vida actual del personaje y la Vida méxima del
personaje. La vida maxima del personaje no podra nunca bajar de 5 y tampoco podra
superar 99.

= ﬁ;-"'

130/30

|
1

Figura 4.7: Vida

e El Oro: Estara situado también en la esquina superior izquierda de la pantalla, pero
debajo del icono de la vida. Solo tendra un valor que representa la cantidad de oro
actual que posee el personaje. El oro servird para intercambiarlo por objetos en la
habitacion de la tienda.

Figura 4.8: Oro

e Minimapa: En la esquina inferior izquierda estara el minimapa. En €l, se podra ver
la disposicion de las diferentes habitaciones que han sido generadas aleatoriamente.
También se podra ver la localizacion de las diferentes habitaciones especiales.

Con el botéon del Tabulador, se hara el minimapa mas grande o lo devolvera al
tamafio original, posibilitando ver mas habitaciones. En las imagenes se puede
observar bien este efecto.

La habitacion en la que se encuentre el jugador estara resaltada de color verde.

Figura 4.9: Minimapa 1
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Figura 4.10: Minimapa 2

Las habitaciones especiales se marcardn con diferentes iconos.

Figura 4.11: Habitacion en la que empiezas en cada piso

Figura 4.12: Habitacion con un cofre normal

H

Figura 4.13: Habitacion de la vela magica que sirve para curarse

()

Figura 4.14: Habitacion de la Tienda

Figura 4.15: Habitacion del Tesoro

Figura 4.16: Habitacion del Jefe
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e Bolsa de artefactos: Estara, junto al mazo de esbirros, en la esquina inferior
derecha.
En la interfaz esta representado por una bolsa y en caso de apretar sobre ella, se
abrird un menu donde se observaran todos los artefactos que dispone el personaje.
El nimero que se ve, representa al nimero de cartas de artefacto que posee el
personaje.

Figura 4.17: Bolsa de artefactos

Como se observa en la imagen 4.18, en caso de tener mds cartas de artefacto de las
que caben en este menu, se podran ver todas arrastrando hacia abajo con el raton.

Figura 4.18: Cartas de artefactos del personaje

e Mazo de esbirros: Se encontrara en la esquina inferior izquierda de la pantalla, a la
derecha de la bolsa de artefactos.
El nimero que se vera, representard el nimero de cartas de esbirro que posee el
personaje.

Figura 4.19: Mazo de esbirros

Al igual que la bolsa de artefactos, funcionard como boton y al apretarlo, se
observaran todas las cartas de esbirro que posee el jugador.
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En caso de tener mas cartas de esbirro de las que caben en el menu, se podran ver el
resto de cartas arrastrando el raton, al igual que si fuese una pagina web.

Figura 4.20: Cartas de esbirro del jugador
4.1.4. Cartas

En este proyecto se encontrardn dos tipos principales de cartas: cartas de artefactos y
cartas de esbirros.

Las cartas de artefacto otorgaran efectos pasivos, la mayoria de ellos durante el combate.
En la imagen 4.21 se pueden observar algunos ejemplos.

Todos tus humanos cbienienen +2 en magia Tus cartas tienen +2 de Magia

Todas tus cartas obtienen +1 de Armadura

Figura 4.21: Cartas de artefacto
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Las cartas de esbirro se utilizaran en combate. Estas cartas tendran una serie de
estadisticas que vendran dadas por su Raza (Elfo, Enano, Humano...) y su Clase (Druida,
Mago, Brujo...).

Estas estadisticas seran: El mana, la fuerza, la destreza, la magia, la armadura y la vida.

Los Esbirros seran los que se usaran en el sistema de combate. Aunque no esté
implementado atn, ya que ese modulo corresponde al trabajo final de grado de mi compafiero
Pau y €l no lo tendra acabado para esta entrega, si que se explicara para que el lector pueda tener
una idea general del funcionamiento del videojuego una vez esté terminado.

En la imagen 4.22 se pueden ver ejemplos de este tipo de cartas.

Cada tercer atague hace e doble de
dafio

Figura 4.22: Cartas de esbirro

4.1.5. Recompensas

Cuando el jugador abra un cofre o derrote enemigos, recibira recompensas.

Estas recompensas se otorgaran mediante objetos pickup que el jugador podra recoger
cuando pase por encima.

Habra varios tipos de pickup que puede encontrar el jugador.
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Pickup de Esbirro

El pickup de esbirro tendra forma de carta. Esta carta rotara sobre si misma, mostrando un
dorso rojo cuando se vea por detras. En la imagen 4.23 se puede ver como se vera por delante y
por detras.

Figura 4.23: Pickup de Esbirro

Ademés de rotar sobre si misma, también subird y bajara lentamente, dando la sensacion
de que esta flotando.

Cuando el jugador pase por encima de este pickup, aparecera la pantalla que se puede
observar en la figura 4.24.

Numero de Cartas a elegir: 4

Figura 4.24: Elegir o no una carta de esbirro

En esta pantalla el jugador podra elegir si quiere afadir alguna de las cartas que se le
muestran a su mazo de esbirros. También, podra decidir no afiadir ninguna.

Si hay mas cartas de las que caben en la pantalla, el jugador podrad verlas todas
arrastrando hacia la derecha o izquierda el raton.

En el momento en el que el jugador haga clic sobre alguna carta, esta se afiadira a su
mazo de esbirros.
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Pickup de Artefacto

El pickup de artefacto tendra forma de carta. Esta carta rotara sobre si misma, mostrando
un dorso morado cuando se vea por detras. En la imagen 4.25 se puede observar como se vera
por delante y por detras.

Figura 4.25: Pickup de artefacto

Ademas de rotar sobre si misma, también subira y bajara lentamente, dando la sensacion
de que esta flotando.

Cuando el jugador pase por encima de este pickup, aparecera la pantalla que se puede ver
en la imagen 4.26.

Figura 4.26: Elegir o no una carta de artefactos

En esta pantalla el jugador podra elegir si quiere afadir alguna de las cartas que se le
muestran a su bolsa de artefactos o podra decidir no afiadir ninguna.

En caso de que haya mas cartas de las que caben en la pantalla, el jugador podra verlas
todas arrastrando hacia la derecha o izquierda el raton.

En el momento en el que el jugador haga clic sobre alguna carta, esta se afiadira a su
bolsa de artefactos.

Pickups de Oro

Habra varios tipos de pickups de oro, pero todos funcionardan de la misma manera.
Cuando el jugador pase por encima, desapareceran usando un efecto de particulas y se afnadira
una cantidad de oro al Inventario.

La cantidad de particulas que saldran dependera del tamafio de la pila de oro.
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A continuacion, se muestran imagenes de los seis diferentes tipos de pickups de oro.

Figura 4.32: Pila de oro grande con joyas

El valor de las diferentes pilas de oro sera de 5, 10, 20, 35, 50 y 100 respectivamente.
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4.1.6. Pisos

Los diferentes pisos seran generados de manera aleatoria y procedural, esto significa que
aunque llegue al mismo piso en partidas distintas, cada piso seréa diferente.

En una misma partida, cada vez que se supere un piso, el siguiente serd mas grande, con
mas habitaciones y la dificultad de estas aumentara.

En las siguientes imagenes se pueden ver varias generaciones de cada piso para que se
aprecien las diferencias.

Figura 4.34: Piso 2

35



Figura 4.35: Piso 3

4.1.7. Habitaciones

Los diferentes pisos estaran compuestos por diferentes habitaciones. Estas habitaciones
podran ser de dos tipos: habitaciones normales o habitaciones especiales.

Las habitaciones normales no tendran ningin icono en el minimapa. En ellas habra
enemigos. Se cerrardn las puertas cuando se entre en ellas y no se abriran hasta que se derrote a
los enemigos.

El sistema de combate lo realizard mi compafiero Pau Vidal Ramén en su TFG. Como ¢l
no lo tiene hecho para esta entrega, se ha dejado una placa de presion como placeholder que al
pulsarla se abren las puertas y te da la recompensa de haber derrotado a los enemigos.

Habra diferentes tipos de habitaciones especiales:
Habitacion de inicio

Estara sefialada en el minimapa con el icono de una estatua como se ve en la figura 4.36.

Figura 4.36: Icono de la habitacion de inicio

Sera la sala en la que empieza el personaje al inicio de cada piso. Se caracterizara por
tener varias estatuas de piedra.

Las puertas estaran abiertas para que directamente se pueda ir a explorar el resto del piso.
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Figura 4.38: Habitacion de inicio 2

Habitacion de la Vela Magica

Estara marcada en el minimapa con el icono de una vela.

Figura 4.39: Icono de la habitacion de la Vela Mdgica

Puede haber mas de una en cada piso. No sera una sala hostil, por lo que las puertas
estaran siempre abiertas.

Se caracterizara por tener una vela magica gigante en el centro de la sala. Esta vela estara
apagada y si el personaje se acerca, la vela se encendera y curard al personaje un X % de la vida.

En las imagenes 4.40 y 4.41 se puede ver una habitacion de la Vela Méagica con la vela
encendida y apagada.
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Figura 4.41: Habitacion de la Vela Magica 2

Habitacion del Cofre

Estara marcada en el minimapa con un icono de un cofre marron.

Figura 4.42: Icono de la habitacion del cofre

Podra haber mas de una en cada piso. No serd una sala hostil, por lo que las puertas
estaran siempre abiertas.

Se caracterizara por tener un cofre de madera en el centro de la sala. El cofre estara
cerrado y si el jugador se acerca, le dara recompensas, como oro, cartas y artefactos que podra
afiadir a su mazo.

En las figuras 4.43 y 4.44 se puede ver una habitacion del cofre con el cofre cerrado y
abierto con las recompensas que ha soltado.

s



Hacer un videojuego de mazmorras centrado en la gestion de recursos y cartas usando el motor de juegos Unity
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Figura 4.44: Habitacion del cofre 2

Habitacion de la tienda

Estara marcada en el minimapa con un icono de una moneda plateada.

Figura 4.45: Icono de la habitacion de la tienda

Es Unica por piso y siempre estara generada en un “callejon sin salida”, es decir, solo
tendra una habitacion adyacente.

No sera una sala hostil, por lo que las puertas estaran abiertas siempre.

En esta tienda se podra intercambiar el oro que tenga el jugador por diferentes cartas.
El precio de cada objeto comprable se podra ver debajo del mismo.

Para comprar los objetos simplemente habra que caminar por encima de ellos.

En las figuras 4.46, 4.47 y 4.48 se pueden observar diferentes tiendas.

39



" L ]
130730 -

i‘
|
'f
ii
|
[
I
L

|

Figura 4.48: Habitacion de una tienda 3

Habitacion del Tesoro

Estara marcada en el minimapa con un icono de un cofre dorado y rojo.

Figura 4.49: Icono de la habitacion del tesoro

“J



Hacer un videojuego de mazmorras centrado en la gestion de recursos y cartas usando el motor de juegos Unity

Es unica por piso y siempre estara generada en un “callejon sin salida”, es decir, solo
tendra una habitacion adyacente.

No sera una sala hostil, por lo que las puertas estaran abiertas siempre.
Se caracterizara por tener un cofre dorado y rojo gigante en el centro de la sala.

El cofre estard cerrado y si el jugador se acerca, le dard recompensas al jugador, como
oro, cartas y artefactos que podra afiadir a su mazo. Estas recompensas tenderan a ser mejores
que las de los cofres normales.

En las figuras 4.50 y 4.51 se puede ver una habitacion del tesoro con el cofre cerrado y
abierto con las recompensas que ha soltado.
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Figura 4.51: Habitacion del tesoro 2

a



Habitacion del Jefe

Estard marcada en el minimapa con el icono de la figura 4.52.

Figura 4.52: Icono de la habitacion del Jefe

La habitacion del Jefe actuara como una habitacion de enemigos normal, pero solo habra
un enemigo que serd mas grande y fuerte de lo habitual.

Al ser una habitacion hostil, las puertas se cerrardn cuando el jugador entre y no se
abriran hasta que derrote al Jefe del piso.

Cuando se derrote al Jefe, aparte de abrirse las puertas y soltar recompensas, también
apareceran unas escaleras que, al entrar en ellas, llevaran al siguiente piso.

En caso de entrar por estas escaleras, no se podra retroceder.

ol iu u alti . ’ ‘U .

Si el jugador se encuentra en el Gltimo piso y derrota al Jefe, aparecera un cofre especial
que al abrirlo surgira un letrero de “Victoria!”, y pasados unos segundos, el usuario volvera al
ment principal.

Al igual que en las habitaciones normales, el sistema de combate de esta habitacion no
esta implementado, ya que pertenece al trabajo final de grado de mi compafiero Pau Vidal
Ramon, que lo presentara mas adelante.

En su defecto, se ha utilizado una placa de presion como placeholder que cuando el
jugador la pise, simulard que se ha derrotado al jefe y se abriran las puertas, soltando
recompensas y apareceran las escaleras hacia el siguiente piso.

En la figura 4.53 se pueden observar distintos tipos de escaleras para bajar de piso, y en la
figura 4.54, el cofre especial con el que se acaba la partida.

Figura 4.53: Escaleras para bajar de piso
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Figura 4.54: Cofre especial, fin de partida

4.1.8. Sistema de Combate

Aunque el sistema de combate no esté¢ implementado, ya que pertenece al trabajo final de
grado de mi compafiero Pau Vidal Ramoén, es importante tener una idea general de como va a
funcionar para poder entender este proyecto en su totalidad.

Cuando se entre en una sala hostil, se iniciara este sistema de combate.

Se podran ver los enemigos y sus posiciones de la sala en la que se encuentra el
personaje.

El jugador robaré una cantidad X de cartas de esbirros de su mazo de cartas de esbirro.

Se tendré una cantidad maxima de mana para usar. Usar una carta costara la cantidad de
mana que indique la propia carta.

Las cartas de esbirro se usaran para crear al esbirro en la habitacion. Una vez se creen los
esbirros se le podra dar al boton de “Luchar”.

En ese momento, los enemigos y los esbirros creados empezaran a luchar entre ellos por
si mismos, sin necesidad de que el jugador interactie.

La forma en la que actian los esbirros dependera de sus estadisticas, asi como el dafio que
hacen, la vida que tienen, etc.

El jugador no podra volver a interactuar hasta que se mueran o todos los esbirros del
usuario o todos los enemigos.

Si se mueren todos los enemigos, se saldra del sistema de combate y las puertas de la sala
se abriran. También, se recibiran recompensas.

En caso de que mueran todos los esbirros del personaje, el jugador recibira una cantidad
de dafio determinada por el niimero de enemigos que queden con vida. El jugador volvera a
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robar cartas de su mazo y volvera a tener todo el mana. Pudiendo invocar a nuevos esbirros para
que terminen de rematar a los enemigos que queden con vida.

Este ciclo continuara hasta qué o mueran todos los enemigos o el personaje se quede sin
vida, en cuyo caso se acabara la partida.

En caso de que se acaben las cartas del mazo de esbirros, este se volvera a mezclar y se
seguiran robando cartas.

4.1.9. Acabar la partida

Habra dos formas de acabar la partida, Morir o Ganar.

En caso de que la vida del personaje sea igual o inferior a cero, el personaje morird y
saldra un letrero de “Has Muerto”. Pasados unos segundos, enviard al jugador al menu principal
que no podra continuar la partida, solo empezar una nueva.

Figura 4.55: Muerte del personaje

Si el jugador supera el ultimo piso, aparecera un cofre especial que al abrirlo saldra un
letrero de “Victoria!”. Pasados unos segundos, lo enviard al menu principal y no podra
continuar con la partida, solo empezar una nueva.

Figura 4.56: Victoria del jugador
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4.1.10. Menu de Pausa

En cualquier momento de la partida, el usuario podra acceder al Men1 de pausa pulsando
la tecla “Escape”.

Esté men, solo tendra dos botones grandes: “Continuar Jugando” y “Salir al Menu”.
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Figura 4.57: Menu de pausa abierto

En caso de apretar el boton de “Continuar Jugando”, el ment de pausa se cerrara.

Si se pulsa el boton de “Salir al Menu”, el juego llevara al menu principal con el botén de
“Continuar Partida” habilitado.

4.1.11. Debugger

Para poder hacer pruebas y ver que todo funciona bien, se implementara un modo
administrador o un Debugger.

El Debugger actuara como si fuese una consola de comandos o una terminal, el usuario
podra insertar comandos y estos se activaran.

Habra una linea de texto que informara de si el comando se ha ejecutado correctamente o
ha habido algtn error por parte del usuario, como haber escrito mal el comando.

A continuacion, se listaran todos los posibles comandos, junto con imagenes de todas las
posibles respuestas de esta consola de comandos:

Lo que se encuentre entre los simbolos “<” y “>” indica que se espera una variable, por
ejemplo, <ntimero> indica que el comando espera un niimero.

5



“J

e ADDRANDOMCARD <numero>: Afiade un numero determinado de cartas
aleatorias de esbirro al mazo de Esbirros.

Figura 4.58: Comando AddRandomCard

e ADDRANDOMARTIFACT <numero>: Aflade un numero determinado de
artefactos aleatorios a la bolsa de Artefactos.

Figura 4.59: Comando AddRandomArtifact

e ADDGOLD <nimero>: Afiade el nimero indicado de oro al inventario, puede ser
negativo para restar oro.

Figura 4.60: Comando AddGold
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e SPAWN <nombre>: Crea encima del personaje el objeto determinado por la string

(el nombre del objeto a crear).

Figura 4.61: Comando Spawn

Estos seran los objetos a spawnear:

o ArtifactPickup: Pickup con Artefactos a elegir para afiadir a la bolsa de
artefactos.

CardPickup: Pickup con Esbirros a elegir para afiadir al mazo de esbirros.
GSmallPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 5 de oro.
GMidPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 10 de oro.
GBigPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 20 de oro.
GSmallJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 35de oro.
GMidJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 50de oro.
GBigJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 100de oro.
ArtifactSellable: Carta de artefacto que puedes ver para elegir si comprarla o no.
CardSellable: Carta de Esbirro que puedes ver para elegir si comprarla o no.
SellChooseArtifactPickUp: ArtifactPickup pero con precio pensado para que se
encuentre en la tienda.

o SellChooseCardPickUp: CardPickup pero con precio pensado para que se

O O O 0O O o0 O O O O

encuentre en la tienda.

e OPENALLDOORS: Abre todas las puertas del piso en el que se encuentra el
personaje.

Figura 4. 62: Comando OpenAllDoors

e CLOSEALLDOORS: Abre todas las puertas del piso en el que se encuentra el
personaje.

Figura 4.63: Comando CloseAllDoors
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e CLEARMAP: Borra el minimapa dejandolo vacio. Esta pensado para comprobar

que funcionan bien las actualizaciones del minimapa cuando se cambia de piso.

Figura 4.64: Comando ClearMap

e HEAL <numero>: Cura el numero determinado de vida al jugador.

Figura 4.65: Comando Heal

e DAMAGE <ntmero>: te hace X puntos de dafio.

Figura 4.66: Comando Damage
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o ADDMAXHEALTH <numero>: Afiade X puntos de vida maxima, puede ser
negativo. La vida maxima esta limitada a 99 y no puede ser menor de 5.

Figura 4.67: Comando AddMaxHealth

4.2. Tecnologia utilizada

En este apartado se mostrard las diferentes herramientas y tecnologias que han sido
empleadas en el proyecto y la justificacion del porqué de esas herramientas y no otras.

4.2.1. Motor de juegos Unity

Se ha elegido Unity y no otro como Unreal Engine por varios motivos:

e En primer lugar, la idea de hacer este proyecto se formo gracias a la asignatura de
Desarrollo de Videojuegos 3D, en la cual me di cuenta de lo mucho que me gustaba
hacer videojuegos y aprendi a utilizar este motor.

e En segundo lugar, en Apolo Kids, el lugar donde he estado haciendo practicas,
también utilizamos este motor de juegos.

e En ultimo lugar, Unity es un motor que es muy potente y a la vez, es relativamente
simple. Por lo que al tener ya bastante experiencia con este motor sabia que le podia
sacar bastante partido.

4.2.2.Lenguaje de programacion C#

Respecto al lenguaje de programacion, lo normal en videojuegos es utilizar lenguajes que
faciliten la Programacion Orientada a Objetos. Los mas utilizados son C/C++, Java o C#
principalmente.

Los dos grandes motores de juegos son Unreal Engine y Unity. Con Unreal Engine se
suele programar en C++, ya que da unas ventajas de rendimiento y velocidad considerables, sin
embargo, este proyecto no es tan ambicioso ni necesita semejante inversion de tiempo y
aprendizaje para que sea rentable utilizar Unreal con C++.

Con Unity se suele programar en C#, porque es su lenguaje predeterminado y tiene
muchas facilidades e integraciones ya hechas para este lenguaje.
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Teniendo en cuenta que el trabajo se va a realizar en Unity, la conclusion logica es llevar
a cabo este proyecto en C#.

4.2.3.Editor de Codigo: Visual Studio 2019

Al igual que Unity esta preparado para trabajar con C#, también tiene integraciones para
Visual Studio, inclinando la balanza a utilizar este editor.

Pero Visual Studio también tiene muchas otras ventajas como la facilidad de creacion de
codigo, el resaltado de codigo con Unity, control de versiones, depuracion simple y facil, etc.

Por todo esto, la opcion logica es utilizar Visual Studio.
4.2.4.Editor de Imagenes 2D: Paint. NET

Aunque muchos de los sprites que han sido utilizados o bien han sido comprados o bien
descargados de Internet con licencias de libre uso, muchas veces se ha necesitado o bien
modificar algunas imagenes existentes o bien crear otras desde cero.

Se ha elegido esta herramienta, ya que ni es demasiado simple como podria ser el Paint
de Windows, que es muy simple pero muy poco potente. Ni es demasiado compleja como el
Photoshop, que tiene mucho potencial, pero es muy compleja.

Al estar en ese punto intermedio, se ha seleccionado esa herramienta ya que proporciona
lo necesario para poder llevar a cabo este proyecto.

4.2.5.Generador de Imagenes por IA: Midjourney

Para la creacion de imagenes complejas como los fondos o Imagenes de las cartas, se ha
optado por generarlas mediante inteligencia artificial, en concreto utilizando la inteligencia
artificial Midjourney.

Finalmente, se ha elegido esta inteligencia artificial gracias a un proceso de prueba y
error, en el que se generaron varias imagenes con las diferentes Inteligencias artificiales que
generan imagenes actuales y con la que mejores resultados se obtuvieron fue con Midjourney.

Los factores que llevaron a la eleccion de utilizar Inteligencia Artificial para generar
imagenes fueron principalmente:

e Se han obtenido muy buenos resultados que encajan perfectamente con lo que se
buscaba.

e Las imagenes no tienen licencia, por lo que se pueden utilizar sin problema.

e La facilidad para generar imagenes.
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5. Desarrollo de la solucion propuesta

Este proyecto se ha llevado a cabo mediante la metodologia agil Feature Driven
Development (FDD).

En este apartado se va a explicar como se han desarrollado las diferentes funcionalidades.
Como algunas funcionalidades se explican mejor junto a otras, se van a agrupar en modulos.

5.1. Sistema de Perfiles

Archivos .Json

El objetivo de implementar un sistema de perfiles es conseguir tener persistencia en el
juego, para poder asi guardar el progreso.

Para guardar el progreso, se crean una serie de archivos .Json en los que se guarda todo lo
necesario.

En primer lugar, se tiene un archivo Perfiles.Json que no se puede eliminar nunca, ya que
es el encargado de almacenar la cantidad de perfiles que hay creados y sus nombres. Este
Perfiles.Json simplemente almacena una lista de strings o nombres.

Perfiles.Json

Enric.Json Isabel.Json Joan.Json Juanjo.Json

"

"Enric",
"Isabel",
”JO&H", { { { {

"Juanjo", Oro: 45 Oro: 12 Oro: 19 Oro: 14
Vida: 13 Vida: 18 Vida: 11 Vida: 17

Figura 5.1: Perfiles.Json

Siempre que cree un perfil, se creara otro archivo .Json con el nombre del perfil. Este
archivo .Json se encargara de guardar todos los elementos necesarios para la persistencia en
cada perfil. En concreto, este archivo Json guarda: el Oro de la partida, la vida actual del
Personaje, la vida maxima del personaje, una lista con los IDs (nimeros) de las cartas de esbirro
del personaje, una lista con los IDs (numeros) de las cartas de artefacto del personaje, un bool
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(true/false) de si hay una partida en curso o no, el nombre del Piso en el que se encontraba el
personaje, una lista de booleanos que representa los logros conseguidos o no y una lista de una
estructura que contiene toda la informacién de las habitaciones del piso.

Gracias a esta ultima lista, se puede recrear el mismo piso en el que se encontraba el
personaje.

En caso de eliminar un perfil, se eliminara de la lista del .Json principal y se eliminara el
archivo .Json asociado a ese perfil.

Cuando se cree un perfil se comprobara que no exista ya ninguno con el mismo nombre.

Menu de perfiles

A nivel de maquetacion de este mentl, se pueden observar varios componentes.

[l

Crear Perfil

Figura 5.2: Menu de perfiles

En primer lugar, se tiene el fondo, que se mantiene a lo largo de todo el sistema de
perfiles y el menu principal. Este fondo ha sido generado mediante Inteligencia Artificial,
concretamente utilizando Midjourney.

En la parte superior se encuentra el titulo. La tipografia del titulo se mantendra a lo largo
de todo el juego, ya que le da un toque original y fantastico al videojuego. Esta tipografia no es
original, se descargo por Internet y no tiene licencia, asi que puede ser usada sin problema.

En la parte inferior se encuentra un boton de “Crear Perfil”, al pulsar este boton llevara al
usuario a un popup de crear perfil que se vera mas adelante en este mismo apartado.

En el centro est4 el apartado en el que se observan los diferentes perfiles. Este apartado
esta preparado para poder manejar todo el nimero de perfiles que haga falta.

Para empezar, hay un componente invisible con forma de rectingulo que tiene un
componente “Mascara”. Con este componente, si hay mas perfiles de los que caben en el centro,
estos perfiles no se ven. En las imagenes 5.3 y 5.4 se puede observar la diferencia entre tener el
componente activado o no.
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Figura 5.4: Componente Mascara desactivado

Ademas, también se le afiade un componente “Scroll Rect” que sirve para poder arrastrar
el ratdn hacia arriba y hacia abajo para poder acceder a todos los perfiles.

Popup de crear perfiles

En el momento en el que se apriete el boton de “Crear Perfil”, aparecera el popup que se
puede observar en la Figura 5.5.

Figura 5.5: Popup de crear perfiles
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En este popup se puede observar un boton en la parte izquierda con forma de X. En caso
de apretarlo, se cerrara el popup sin crear ningtin perfil nuevo.

En la parte central se tiene un objeto rectangular con un componente “Input Field” que
permite introducir texto. Destacar que todas las texturas rugosas y con colores que se observan
en estos menus, han sido hechas a mano con Paint.Net.

A la parte derecha del popup existe un botéon de “Crear”, cuando sea pulsado creard un
nuevo archivo .Json con el nombre que haya en el “Input Field”, se instanciara un prefab de
perfil en el centro junto a los demas perfiles (en el siguiente apartado se explicara que es un
prefab de perfil) y se afiadird el nombre que haya en el “Input Field” a la lista de Perfiles.Json.

En caso de que el nombre este repetido, no lo dejara crear y saldrd el mensaje de error
sobre el “Input Field’ como se ve en la Figura 5.6.

{ %

Figura 5.6: Nombre de perfil repetido
Prefab de Perfil

Al entrar en el menu de perfiles, se creard un prefab de perfil por cada perfil que haya
guardado en Perfiles.json

Este prefab esta compuesto por un fondo rojo y dos botones.

El boton de la derecha tiene una X en el centro y cuando se le aprieta, borra el perfil en
cuestion.

El boton de la izquierda es mucho mas alargado y como texto tendra el nombre del perfil.
Cuando es apretado, cambia de escena al menu principal cargando todos los datos del .Json del
perfil seleccionado.

Figura 5.7: Prefab de Perfil
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5.2. Menu Principal

Cuando se carga el menu principal, lo primero que se hace es comprobar si hay alguna
partida en curso. Esto se comprueba gracias a una variable booleana (true/false) que se ha
extraido del .Json del perfil cargado.

Si hay una partida en curso, el boton de “Continuar Partida” estard activado como se
observa en la figura 5.8.

& Dingeons & Cords

Empezat parfida

Contipuat parfida
Logros

(i:nl]_\b'l:] I ]}[’ l‘f Il

Figura 5.8: Boton "Continuar partida" activado

En caso de que la variable booleana sea “false”, el boton de “Continuar Partida” estara
desactivado. Al estar desactivado simplemente se cambia el objeto de este boton por otro similar
de color gris, el cual no se puede pulsar. Se puede observar como se veria en la figura 5.9.

. Dungeons & Cards

‘_ £ lype2ar parqida 5’#

LogTos

Combiar pPerfil

Figura 5.9: Boton "Continuar partida" desactivado
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Hay un total de cuatro botones. A continuacion, se explicara qué ocurre cuando se pulsa
en cada uno de ellos.

Empezar Partida

Cuando se aprieta el boton de empezar partida, lo primero que se hace internamente es
eliminar todos los datos que pueda haber guardados de alguna partida anterior y resefear esos
valores a los valores por defecto.

Al oro se le instancia un valor de 0, a la vida un valor de 30, a la vida maxima un valor de
30, a la lista de las cartas de esbirro se afiaden los esbirros con ID 1, 2, 3 y 4, a la lista de cartas
de artefactos se afiaden los artefactos con ID 1, 2, 3 y 4, se instancia el booleano de que hay una
partida guardada a “true” y se vacia la lista con la informacion de todas las habitaciones que hay
y sus posiciones.

Una vez se tienen todos los valores instanciados, se afade la escena que genera el terreno
proceduralmente y la escena del juego. Una vez se cargan estas escenas, se cierra la escena del
menu principal.

Mientras ocurre todo el cambio de escenas, se puede observar una pantalla de carga como
la de la figura 5.10.

/Dingeons & Cards ﬂ

Figura 5.10: Pantalla de carga

Continuar Partida

Si se puede apretar el boton de continuar partida es porque habia datos guardados de una
partida en curso.

En el momento en que se aprieta este boton, se afiade la escena del juego y ademas se
llama a la escena que genera el terreno proceduralmente, pero esta vez se le informa a través de
un booleano que no tiene que generar un nuevo terreno desde cero, sino generar el terreno que
estd guardado en la lista del archivo .Json.

Cuando estas escenas estan cargadas, se cierra la escena del menu principal.
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Logros

Al apretar este boton, se abre el popup de logros. Este popup se puede observar en la
figura 5.11.

Figura 5.11: Popup de logros

A nivel de maquetacion, este popup es muy parecido al sistema de elegir perfil.

En primer lugar, se encuentra el titulo del popup en la parte superior, que simplemente es
un texto estatico con la tipografia cambiada.

En la parte superior izquierda se encuentra un botéon marcado con una X, que en caso de
ser pulsado se cierra el popup de logros.

En el centro se encuentra la lista con todos los posibles logros, que en total hay tres. Estos
logros o bien aparecen en verde si han sido superados, o en gris y negro si alin no se han
conseguido.

Para tener controlados los posibles logros y poder afiadir nuevos, en el menu existe un
objeto vacio que almacena una lista de strings o frases que representa el nimero de logros.
Actualmente, esta lista solo contiene las strings “Supera el primer piso”, “Supera el segundo
piso” y “Supera el tercer piso”.

Cuando se abre este popup, se recorre una Lista de booleanos de las variables del archivo
Json, que representa si estos logros han sido superados. Si la lista es {“true”, “false”, “false”},
solo se activa en verde el primer elemento de la lista de strings.

En caso de afiadir nuevos elementos a la lista de strings para implementar nuevos logros,
el juego ya esta preparado para que cuando se intente comprobar si el logro esta obtenido en la
lista de booleanos, esta misma actualice el nimero de elementos para quedar con los mismos
elementos de la lista de strings, evidentemente estos nuevos elementos quedan instanciados en
false.

Aunque ahora mismo solo hay implementados tres logros, el sistema esta preparado para
poder aumentar el nimero de logros sin que haya ningiin problema. Esto se consigue gracias a
los complementos “Scroll Rect” y “Méascara” que contiene este popup, en el que si se afiaden
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mas “Prefabs Logro” (se explicaran mas adelante en este mismo apartado) de los que caben en
el popup, se pueden ver todos ellos arrastrando el raton hacia arriba y hacia abajo.

En el juego solo hay implementados tres logros, pero para que se pueda observar bien
como funciona, el componente “Mascara” esta preparado para soportar mas logros, se van a
afiadir 4 mas provisionalmente para que se entienda bien observando imagenes. Estas imagenes
se pueden observar en la figura 5.12 (componente mascara activado) y figura 5.13 (componente
mascara desactivado).

EOGROS

Figura 5.12: Componente mdscara activado

Figura 5.13: Componente mascara desactivado

Estos logros nuevos han sido eliminados después de hacer capturas de estas figuras, ya
que han sido implementados solo para mostrar el funcionamiento del popup en esta memoria.

Respecto al prefab del logro, puede estar activado o estar desactivado.

Si esta activado, tiene un fondo verde oscuro. En la parte derecha, se encuentra un
simbolo de trofeo de color amarillo con un fondo verde mas brillante. En la parte izquierda y
central hay un fondo verde también brillante y con el texto del logro de color blanco.
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Figura 5.14: Prefab del logro activado

Si esta desactivado, tiene un fondo gris oscuro. En la parte derecha hay un simbolo de
trofeo de color negro con un fondo gris un poco menos oscuro. En la parte izquierda y central,
se encuentra un fondo grisaceo y con el texto del logro de gris mas oscuro.

Figura 5.15: Prefab del logro desactivado

Recalcar que las texturas rugosas y los elementos de estos popups han sido hechos a
mano usando Paint.NET.

Cambiar Perfil

Al apretar el boton de cambiar perfil, se carga la escena de seleccionar perfil y se
eliminan todo el resto de las escenas, quedando asi el juego como si estuviese recién iniciado.

5.3. Generacion Procedural del Terreno

Script DungeonGeneratorData

En primer lugar, se ha creado un script llamado DungeonGeneratorData que es un
ScriptableObject, esto significa que se pueden crear instancias de este script desde Unity para
poder tener diferentes instancias con distintos valores en sus atributos.

Estos atributos son el nimero de caminos del piso, el nimero de habitaciones minimo que
tendra cada camino, el nimero de habitaciones maximo que tendra cada camino y el nombre del
piso que se esta generando. Actualmente, solo hay tres pisos implementados cuyos nombres son
“Basement”, “Jungle” y “Volcano”.

La funcionalidad de este script es poder indicar estos atributos a los scripts que se
encargan de generar el terreno, de esta manera se podra cambiar el tamafio y la forma de los
pisos generados simplemente utilizando una instancia del DungeonGeneratorData u otra.

Script DungeonCrawler

Se ha hecho un script llamado DungeonCrawler, aunque por simplicidad y para que sea
mas facil entender por el lector de esta memoria de que se esta hablando, a partir de ahora se va
a referir a este script como “Camino”.

El script “Camino” tiene un Vector2Int que guarda su posicion (por ejemplo, (0,0)) y un
método principal llamado Move.
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Siempre que se llame al método Move, la posicion se movera en 1 en una direccion
aleatoria (arriba, abajo, izquierda o derecha) y devolvera esta posicion. Por ejemplo, si
llamamos al método Move cuando el “Camino” estd en la posicién (0,0), el método devolvera
(-1,0), (1,0), (0,1) o (0,-1) de forma aleatoria. El Vector2Int posicion del “Camino” también se
actualizara.

El Método Move no elige la direccion de forma 100% aleatoria, cuando elige la direccion
a la que moverse, comprueba el nimero de habitaciones vecinas que tendria si elige esa
direccion. Si este numero es mayor que 1, el 98% de las veces elegird otra direccion aleatoria.
Esto se debe a que se intenta minimizar el niimero de /oops que puedan darse en el terreno para
que los caminos queden mas claros y estos den una sensacion de ramas de un arbol.

Hay dos motivos principales para que esto ocurra solo el 98% de las veces y no el 100%.

El primero es que, aunque queremos evitar los posibles loops, que haya variedad en los
pisos y que de vez en cuando el jugador se encuentre alguno, le da mas vida y mayor factor de
aleatoriedad al juego.

El segundo motivo es que podria darse la situacion de que las cuatro posibles direcciones
del método Move tengan mas de una habitacién adyacente, por lo que entraria en un bucle
infinito de intentar cambiar de direccidn, cosa que se evita con el 98%.

Script DungeonCrawlerController

Se ha creado un script llamado DungeonCrawlerController, y por simplicidad y para que
sea mas facil entender por el lector de esta memoria, a partir de ahora se va a referir a este Script
como “ControladorCaminos”.

La finalidad de este script es generar una lista con todas las posiciones de las habitaciones
del piso.

Cuando se llama a este script, se le pasa como argumento la instancia de un
DungeonGeneratorData con los datos necesarios para crear las posiciones del piso.

Este script tiene una lista llamada “posicionesVisitadas” que se inicializa vacia.

Cuando se llama a este script, se crean tantas instancias del script “Camino” con posicion
(0,0) como indique el DungeonGeneratorData.

Por cada camino, se elige el nimero de iteraciones que se llamara a su método Move, este
nimero es un nimero aleatorio entre el nimero de iteraciones minimo que indica el
DungeonGeneratorData y el maximo que indica el DungeonGeneratorData.

Luego, se llama al método Move tantas veces como se ha decidido y se van guardando los
valores que devuelve en “posicionesVisitadas”.

Si simplemente se hiciera esto por cada “Camino” que se ha creado, se quedaria un piso
con una serie de caminos rectos que no se ramificarian. Para que se ramifiquen y haya un poco
mas de variedad en el piso, cuando se acaba un camino, dependiendo del nimero de iteraciones
de este se elige el nimero de ramas. Cuando mas grande sea el camino, mas ramas tendra.
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Una vez se tiene el niimero de ramas que tendra el camino, por cada rama se crea una
nueva instancia del script “Camino” en una posicion aleatoria de las que hay en el camino actual
y se llama a su método Move un numero determinado de veces.

Ese numero determinado de veces se calcula de la siguiente manera, si se decide ramificar
en la habitacion 3 del camino y en total el nimero de iteraciones del camino es 8, se llamaria un
total de 8-3 (5) veces al método Move de la rama, de esta manera las dos ramas que se quedan
tienen la misma longitud.

El proceso de ramificacion se repite tantas veces como se ha declarado antes y todo el
proceso se repite por cada nimero de caminos que hay en el script DungeonGeneratorData.

Una vez ha terminado el proceso, el script devuelve la lista de “posicionesVisitadas™ que
ha sido calculada. Esta lista simplemente tiene todas las posiciones en las que habra
habitaciones en el piso, pero no indica que habitacion habra en cada posicion.

Script DungeonGenerator

Se ha implementado un script llamado DungeonGenerator, este script se encarga de
recibir la lista de Vector2Int que genera el script DungeonCrawlerController y elegir qué tipo de
habitacion va en cada posicion.

Lo primero que hace el script, una vez que ha recibido esta lista, es crear una nueva lista,
pero esta vez ordenando las posiciones de las habitaciones por distancia. Esto se consigue
aplicando un algoritmo BFS.

Para conseguir esta lista ordenada por distancia, lo primero que se hace es crear un
diccionario donde la llave es un Vector2Int (una posicion) y el valor es un /nt (un nimero), este
diccionario guardara la distancia a la que esta cada habitacion.

Para inicializar los valores de este diccionario se aplica un algoritmo BFS, se empieza
inicializando a 0 la distancia de la habitacién (0, 0) y anade a una cola.

A continuacion, por cada elemento de la cola, se quita el primer elemento y a cada
habitacion adyacente, que ain no tenga posicion, se le asigna la posicion del elemento que se
esté procesando mas uno. Después, se afiade cada habitacion adyacente a la cola si aun no ha
sido procesada.

Esto se repite hasta que la cola esté vacia y se hayan procesado todas las habitaciones.

En el momento en el que se piensa como calcular las distancias, puede parecer que lo mas
sencillo es sumar el valor absoluto de las coordenadas de cada habitacion. Esto puede ser
erroneo en caso de que el piso presente “curvas”, por ese motivo se ha decidido aplicar un
algoritmo BFS. En las siguientes imagenes se puede ver la comparacion entre usar el algoritmo
BEFS para calcular distancias (Figura 5.16) y sumar el valor absoluto de las coordenadas (Figura
5.17). Observando las figuras podemos ver que la habitacion marcada en amarillo presentaria
una distancia erronea en caso de sumar el valor absoluto de las coordenadas.
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Figura 5.17: Suma del valor absoluto de las coordenadas

Cuando el script tiene las diferentes distancias guardadas en el diccionario, se crea una
lista llamada “deadEndsByDistance” en la que se obtienen los diferentes “callejones sin salida”
0 dead ends (habitaciones con solo una habitacion adyacente). Esta lista se obtiene utilizando la
libreria LINQ y con una sola linea de codigo:

deadEndsByDistance = dungeonRooms.Distinct(). Where(o => numOfNeighbors(o) ==
1).0rderByDescending(o => distanceRoom[o]).ToList();

Una vez se tiene esta lista, se comprueba el nimero de elementos que contiene y si es
menor a 3, se vuelve a llamar al script DungeonCrawlerController para generar un nuevo piso,
ya que se necesitan al menos 3 dead ends.

Cuando ya se tenga la lista “deadEndsByDistance” y tenga 3 o mas elementos, se
empieza a llamar al script RoomController, que es el encargado de recibir la informacion de
donde va cada habitacion e instanciarla. La informacion enviada a este script en cada ocasion es:
Nombre de la habitacion, posicion X y posicion Y.
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Siempre que se envia algin elemento al script RoomController, se quita la posicion
enviada de las listas para evitar instanciar dos habitaciones en un mismo lugar.

La primera habitacion que se envia es la inicial con la posicion (0, 0).

La segunda habitacidon que se envia, es la del Jefe, que siempre estara en el dead end mas
alejado del inicio, por lo que se envia el nombre de la habitacion del Jefe con la posicion del
primer elemento de la lista “deadEndsByDistance”.

La tercera habitacion enviada es la del Tesoro y se envia con una posicion aleatoria de la
lista del “deadEndsByDistance”.

La cuarta habitacion enviada es la de la Tienda que se envia con una posicion aleatoria de
los dead ends que quedan.

Después, se calcula el nimero de habitaciones de Hoguera a instanciar, se calcula con la
férmula:

Habitaciones Totales * 0.15 + (1 un 15% de las veces) - 1 (un 5% de las veces)

De esta manera se le afiade un componente de aleatoriedad. Una vez se tiene el numero,
se envian ese numero de habitaciones de Hoguera al script RoomController.

A continuacion, se calcula el nimero de habitaciones de Cofre a instanciar, se calcula con
la formula:

Habitaciones Totales * 0.075 + (1 un 10% de las veces) - 1 (un 1% de las veces)

De esta manera se le afiade un componente de aleatoriedad. Una vez se obtiene el
numero, se envian ese nimero de habitaciones de Coftre al script RoomController.

Para las posiciones que queden por cubrir, se elige una habitacion de enemigos aleatoria y
se llama al script RoomController con esa posicion.

Script RoomController

El script RoomController es el que se encarga de recibir el nombre de la habitacion a
crear y sus posiciones e instanciarlas.

Siempre que recibe el nombre de una habitacion, se encarga de afiadirle delante el nombre
del piso actual. Por ejemplo, existen un total de tres salas de la tienda, BasementShop,
JungleShop y VolcanoShop. pero el script DungeonGenerator solo le ha enviado “Shop” y una
posicion. El script RoomController se encarga de saber qué piso se esta creando e instanciar las
habitaciones que hacen falta.

Ademas, una vez ha instanciado las habitaciones y sabe sus posiciones, indica a todas las
habitaciones que vecinos tienen y cudles no, para que estas eliminen las puertas de las
habitaciones que no conecten con ninguna.
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5.4. Personaje

Movimiento

Para el movimiento de personaje se obtienen dos numeros “InputVertical” y
“InputHorizaontal”, cuyos valores se encuentran entre -1 y 1.

Estos nimeros se obtienen utilizando el sistema de /nput de Unity, de esta manera si el
usuario aprieta la tecla “W” o la flecha hacia arriba, “InputVertical” seria 1 y
“InputHorizaontal” 0.

Se crea un Vector2 utilizando estos valores y se normaliza, asi el movimiento sera
uniforme y el personaje no se movera mas si se mueve en diagonal.
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Figura 5.18: Vector2

Este Vector se suma a la posicion del jugador multiplicando por una variable velocidad y
por el intervalo en segundos desde que se procesa un frame del juego y otro. Debido a esto, el
personaje se movera igual de rapido tanto en un ordenador con mucha potencia como con un
ordenador con menos potencia.

Gracias a la variable velocidad, se puede modificar la velocidad del personaje en caso de
querer cambiarla en algin momento. Por ejemplo, si el jugador encontrase un objeto que
aumente su velocidad, se cambiaria esta variable.

Ademas, el objeto del personaje tiene un componente llamado “Box Collider 2D”. Este
componente “choca” con los colliders de otros objetos con el fin de que no los atraviese, como
pueden ser las paredes. Este componente esta representado con el rectangulo verde en la figura
5.19.

Figura 5.19: Componente Box Collider 2D
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Animaciones

El personaje tiene dos animaciones principales, la animacion /dle y la animacion Walk.
La animacidn /dle es una sucesion de sprites que se pueden ver en la figura 5.20.

FESLLE

Figura 5.20: Animacion Idle

La animaciéon Walk también es una sucesion de sprites que se puede ver en la figura 5.21.

LERSLR

Figura 5.21: Animacion Walk

Para cambiar de una animacioén a otra se utiliza el Animator de Unity. Este Animator
funciona como una maquina de estados. En la figura 5.22 se pueden observar los diferentes
posibles estados y sus transiciones.

Any State

Walk

Entry

Figura 5.22: Posibles estados y sus transiciones

La transicion de Idle a Walk se llevara a cabo siempre que el float Magnitud del vector
Input (“InputHorizontal ”’, ”InputVertical ) sea mayor a 0.

La transicion de Walk a Idle se llevara a cabo siempre que el float Magnitud del vector
Input (“InputHorizontal”’, ”InputVertical ’) sea mayor a -0.01 y menor a 0.01.
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Como se ha podido observar en las figuras 520 y 5.21 el personaje siempre estara
orientado a la derecha. Para orientarlo a la izquierda, cuando el usuario decida moverse hacia la
izquierda, se escala el sprite del personaje a -1 en la X quedando asi orientado a la izquierda. En
caso de volver a moverse a la derecha, se volvera a escalar a 1.

5.5. Puertas y Habitaciones
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Figura 5.23: Habitacion 1

A nivel grafico, las habitaciones, el suelo y las paredes han sido creados utilizando
Tilemaps de Unity.

Estos Tilemaps son una cuadricula que se puede rellenar o pintar con los diferentes Tiles
que se tengan. Estos Tiles han sido comprados en la Unity Store, ya que crear este tipo de asset
sin tener conocimiento artistico es muy complicado y actualmente es imposible obtener buenos
resultados mediante Inteligencia Artificial.

En las figuras 5.24 y 5.25 se pueden observar los diferentes 7iles a los que se ha tenido
acceso gracias a esta compra.

Figura 5.24: Tiles 1
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Figura 5.25: Tiles 2

Aunque solo se tuviese acceso a 4 tipos diferentes de suelo, se ha jugado aplicando filtros
de colores para tener mas variedad. Un buen ejemplo se puede observar en la figura 5.26.

Figura 5.26: Habitacion 2

Los graficos de las puertas también han sido comprados. Cada puerta tiene 3 graficos,
puerta abierta, puerta cerrada y el fondo como se puede observar en la figura 5.27.

Figura 5.27: Puerta

Esto ocurre en todos los tipos de puertas y en todas las direcciones posibles (arriba, abajo,
izquierda y derecha).

Estos tres sprites se colocan en la misma posicion, pero se ven en el siguiente orden:
“Puerta Cerrada”, “Puerta Abierta”, “Fondo”.

Para decidir abrir una puerta, simplemente se desactiva el sprite “Puerta Cerrada”. El
resultado se puede observar en la figura 5.28.
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Figura 5.28: Puerta cerrada y puerta abierta

A nivel mecénico, las habitaciones tienen un objeto invisible con una serie de colliders
para que el jugador no pueda atravesar paredes. Estos colliders se pueden ver resaltados en
lineas verdes en la figura 5.29.

Figura 5.29: Colliders

Los colliders resaltados en lineas azules en la figura 5.29 estan vinculados a cada puerta,
de esta manera, cuando la puerta recibe la orden de abrirse, desactiva su sprite “Puerta Cerrada”
y desactiva el collider correspondiente para que el jugador pueda pasar por ahi.

5.6. Minimapa

Graficamente, el minimapa tiene dos objetos principales, el cuadrado con el componente
“Mascara” y el contenido.

El objeto Contenido cuando se crea el piso, recibe toda la informacion de las posiciones
de las habitaciones e instancia los diferentes objetos cuadrados (Figura 5.30) en ciertas
posiciones simulando la disposicion de las habitaciones del piso.

3l & L] ol

Figura 5.30: Objetos cuadrados

El Objeto mascara tiene el fondo que se ve del minimapa y gracias a un componente
“Mascara” impide que el contenido se salga del minimapa. En la figura 5.31 se puede observar
la diferencia entre tener este componente y no tenerlo.
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30/30

Figura 5.31: Efecto del componente Mdscara

Siempre que se entra a una nueva habitacion, se cambia la posicion del contenido para
que la habitacion que se vea en el centro sea la habitacion actual. Ademads, se cambia el color de
la habitacion en la que se encuentra el personaje a verde.

Pulsando el boton Tabulador, se cambia el tamafio del componente mascara, pudiendo asi
hacer mas grande el minimapa para que el usuario pueda observar mas habitaciones del piso.
Esto se puede ver en la figura 5.32.

30/30

Figura 5.32: Minimapa ampliado

Si se vuelve a pulsar el tabulador, el minimapa volvera al tamafio original.
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5.7. Cartas

En este proyecto se encuentran dos tipos principales de cartas: Cartas de artefactos y
Cartas de esbirros.

En la figura 5.33 se puede observar un ejemplo de cada tipo de carta.

Los Enanos obtienen +2 de Armadura

Figura 5.33: Carta de Esbirro y carta de Artefacto

A nivel maquetacién son muy similares. Ambas tienen el nombre de la carta en la parte
superior, una imagen y una descripcion.

Pero las cartas de esbirros también tienen una raza (Dragon, Humano, Elfo, Enano...) y
una clase (Druida, Mago, Brujo, Guerrero...).

Ademas, las cartas de esbirro también tienen una serie de estadisticas. Estas estadisticas
seran: el mana, la fuerza, la destreza, la magia, la armadura y la vida.

Para elegir las estadisticas de cada carta, inicialmente se tenia pensado hacer mediante el
uso de una Ontologia, sin embargo, al no ser un sistema muy complejo, se ha optado por
programar una estructura de estadisticas manualmente.

Cada clase y cada raza tendra un valor de cada estadistica asociado, siempre que se cree
una carta, esta comprobara su raza y clase y obtendra las estadisticas automaticamente sumando
las estadisticas de su raza y de su clase que obtiene a partir de la estructura. Por ejemplo, la raza
Dragoén tiene guardada una fuerza de 4 en la estructura, y la clase Druida tiene guardado una
fuerza de 2, por lo que una carta Dragdn/Druida tendra una fuerza de 6 (2+4). Esto se repite
para todas las estadisticas.

En la figura 5.34 se puede observar los valores de las estadisticas de cada clase y raza.
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Draconido |Dragon Elfo Enano Gnomo Humano |Mediano |[Semielfo |Semiorco
Mand 1 3 1 1 0 1 0 1 1
Fuerza 2 4 4 5 2 3 1 4 4
Destreza 1 3 3 2 2 3 4 3 0
Magia 3 7 5 0 0 3 0 1 0
Armadura 1 4 1 5 2 3 1 3 4
Vida 3 b 3 3 3 3 4 5 5
Bardo Brujo Bérbaro Clerigo Druida Explorador |Guerrero  |Hechizero |Mago Monje Paladin Picaro
Mand 0 0 0 0 0 0 0 0 1] 0 2] 0
Fuerza 0 0] 4 1 2 1 3 0 0 0 3 2
Destreza 1 0] 0 2 3 5 0] 1 0 3 0 4
Magia 3 3 0 3 1 0 0] 3 5 3 3 0]
Armad 0 0] 2 0 0 0 4 0 0 0 3 0]
Vida 0 2 2 0 2 0 4 0 0 0 3 0]

Figura 5.34: Estadistica de cada clase y raza

Se ha decidido utilizar este tipo de estructura para facilitar la creacion de nuevas cartas.
Para crear nuevas cartas simplemente hay que crear una copia del objeto “Carta Base”, afiadirle
una nueva imagen, afadirle el nombre y la descripcion y seleccionar su raza y su clase, de las
estadisticas se ocupa el propio juego.

Cada carta también tiene un ID propio.
5.8. Sistema de Inventario

Cartas vy artefactos

Respecto al sistema de inventario se existen 2 inventarios principales, el Mazo de
Esbirros donde se guardan las cartas de esbirro y la Bolsa de Artefactos donde se guardan las
cartas de artefacto. Los dos funcionan de la misma manera.

Como las cartas de esbirro y las cartas de artefactos son GameObjects de Unity, hacer
diccionarios y listas de estos puede generar muchos problemas. Por lo que se va a tener un
objeto base llamado “CardManager” el cual funcionara como un diccionario donde las Keys son
los IDs de las cartas (inf) y el valor un prefab del gameobject de la carta en cuestion.
“CardManager” funcionard de diccionario tanto de cartas de esbirro como de cartas de
artefactos.

De esta manera, en el inventario de cada partida solo se debe tener una lista de /NTs para
saber qué esbirros se tiene en el mazo. Lo mismo ocurre con los artefactos.

A nivel de maquetacion, tenemos dos botones en la esquina inferior derecha de la
pantalla, uno abre el mazo y el otro la bolsa de artefactos.

Figura 5.35: Mazo y bolsa de artefactos
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Cuando se aprietauno de estos dos botones, se abre un popup (que en verdad es un
GameObject) el cual lee esta lista de INTs guardada en el Inventario y “genera” los
GameObjects llamando al “CardManager” que funciona como diccionario.

Para que se vea bien el popop, se tiene un objeto que funciona como mascara (para que
los objetos no se salgan del margen) y tenemos un “Scroll Rect” para que, en caso de tener
demasiadas cartas, poder verlas todas bajando o subiendo como si fuese una pagina web.

En la figura 5.36 se puede observar la diferencia entre tener el componente mascara
activado y desactivado.

Figura 5.36: Componente Mdascara activado y desactivado
Hay un popup como estos para Artefactos y otro para Esbirros.
Oro

El Inventario también guarda un /nt que representa el nimero de Monedas de Oro que
tiene el jugador.

Figura 5.37: Oro
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Este niimero se puede saber en partida gracias a un icono con forma de moneda situado
en la parte superior izquierda de la pantalla.

Siempre que se actualice este numero, se lanza una animacion hecha con el Animator de
Unity en la cual el numero del icono tiembla y parpadea varias veces, en color verde si se ha
afiadido dinero y en color rojo en caso de que se quite.

Vida

El Inventario también guarda dos Infs que representan la vida actual del personaje y la
vida maxima del personaje.

Estos numeros se pueden saber en partida gracias a un icono con forma de corazén
situado en la parte superior izquierda de la pantalla.

Figura 5.38: Vida

Siempre que se actualice cualquiera de los dos niimeros, se lanza una animacién hecha
con el Animator de Unity y el nimero tiembla y parpadea varias veces, en color verde si el valor
al que cambia es mayor y en color rojo en caso de que el nuevo valor sea menor.

Evidentemente, la vida nunca puede superar a la vida maxima y en caso de llegar a 0, se
acaba la partida.

Cuando se llega a 0, se indica al .Json del perfil actual que no hay ninguna partida en
curso, aparece una pantalla de “Has muerto” y se carga la escena del menu principal. Se puede
observar la pantalla te has muerto en la figura 5.39.

Figura 5.39: Has muerto

La vida maxima estd limitada a 99 y no puede ser menor a 5. En caso de que al quitar
vida maxima al personaje la vida actual sea superior a la vida maxima, la vida actual se adaptara
y sera igual a la vida maxima.
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5.9. Sistema de Recompensas

Pickups de Oro

Habra varios tipos de pickups de oro, pero todos funcionaran de la misma manera:
Cuando el jugador pasa por encima (se detecta con un Box Collider), desapareceran usando un
efecto de particulas de Unity y se afiadird una cierta cantidad de oro al Inventario.

La cantidad de particulas que saldran dependera del tamafio de la pila de oro.

La figura 5.40 muestra los seis diferentes tipos de pickups de oro.

Figura 5.40: PickUps de oro

El sistema de particulas crea una cantidad determinada de particulas (dependiendo de lo
grande que sea el pickup de oro) con forma de moneda de oro. Y les afiade una velocidad inicial
hacia arriba con forma de cono. También les afiade un componente para que se le aplique
gravedad. De esta manera, da la sensacion de que “esparces” las monedas cuando el jugador
pasa por encima.

En la figura 5.41 se pueden observar las monedas de este efecto de particulas.

Figura 5.41: Monedas de oro
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Pickup de Esbirro

El pickup de esbirro tiene forma de carta. Esta carta rota sobre si misma utilizando el
animador de Unity, mostrando un dorso rojo cuando se ve por detras. En la figura 5.42 se puede
ver como se ve por delante y por detras.

Figura 5.42: Pickup de Esbirro

Ademés de rotar sobre si misma, también se eleva y baja lentamente utilizando también el
Animator de Unity, dando la sensacion de que esta flotando.

Cuando el jugador pasa por encima de este pickup (se detecta utilizando un Box
Collider), aparece el popup que se puede observar en la figura 5.43.
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Figura 5.43: Popup 1

En esta pantalla el jugador podra elegir si quiere afiadir alguna de las cartas que se le
muestran a su mazo de esbirros. También podra decidir no afiadir ninguna.

Cuando se genera esta pantalla, se genera una lista de niumeros aleatorios, por ejemplo,
{1,2,3,4}, y se convierten en GameObjects de carta utilizando el diccionario de Esbirros del
“CardManager” como se explica en el apartado 5.7.

Ademas de generar las cartas, se les afade un componente Script que hace que cuando se
hace clic sobre ellas, se afiaden al inventario y se cierra el popup.

Destacar que, aunque por defecto se generen cuatro cartas para elegir, esta preparado para
que, si en algin momento se necesita generar mas o menos cartas, simplemente cambiando una

75

'/



variable, esto ocurra. Esta preparado para que en un futuro se pueda implementar un objeto que
cambie la cantidad de cartas entre las cuales puedes elegir.

En caso de que haya mas cartas de las que caben en la pantalla, el jugador podra verlas
todas arrastrando hacia la derecha e izquierda con el raton gracias a un componente “Scroll
Rect” de Unity. Las cartas que no se ven estan ocultas utilizando un componente “mascara”. En
la figura 5.44 se puede observar la diferencia entre tener este componente activado o no.

===

e

Humera de Cartas a ol

Figura 5.44: Componente Mascara activado y desactivado 1

Pickup de Artefacto

El pickup de artefacto tiene forma de carta. Esta carta rota sobre si misma utilizando el
animador de Unity, mostrando un dorso rojo cuando se ve por detras. En la figura 5.45 se puede
ver como se ve por delante y por detrés.

Figura 5.45: Pickup de Artefacto

Ademas de rotar sobre si misma, también se eleva y baja lentamente utilizando también el
Animator de Unity, dando la sensacion de que esta flotando.

Cuando el jugador pasa por encima de este pickup (se detecta utilizando un Box Collider),
aparece el popup que se puede observar en la figura 5.46.
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“Elge up Qo

Numero de Cartas a elegir: 4

Figura 5.46: Popup 2

En esta pantalla el jugador podra elegir si quiere anadir alguna de las cartas que se le
muestran a su bolsa de artefactos. También podra decidir no afiadir ninguna.

Cuando se genera esta pantalla, se crea una lista de nimeros aleatorios, por ejemplo,
{1,2,3,4}, y se convierten en GameObjects de carta utilizando el diccionario de Artefactos del
“CardManager” como se explica en el apartado 5.7.

Ademés de generar las cartas, se les afiade un componente Script que hace que cuando se
hace clic sobre ellas, se afiaden al inventario y se cierra el popup.

Destacar que, aunque por defecto se creen cuatro cartas para elegir, estd preparado para
que, si en algin momento se necesitan generar mas o menos cartas, simplemente cambiando una
variable, esto ocurra. En un futuro se podria implementar un objeto que cambie la cantidad de
cartas entre las cuales puedes elegir.

En caso de que haya mas cartas de las que caben en la pantalla, el jugador podra verlas
todas arrastrando hacia la derecha o izquierda el raton gracias a un componente “Scroll Rect” de
Unity. Las cartas que no se ven, estdn ocultas utilizando un componente “mascara”. En las
siguientes figuras se puede observar la diferencia entre tener este componente activado o no.

e
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Figura 5.47: Componente Mdascara activado y desactivado 2
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Probabilidad de Recompensas

Estos pickups pueden aparecer al jugador por tres motivos diferentes: Porque se ha
superado una sala, porque se ha abierto un cofre o porque se ha abierto un cofre del tesoro.

Evidentemente, abrir un cofre del tesoro otorgara mas recompensas al jugador que
superar una sala. Para ello se ha creado un objeto “Dropper” que dandole una lista de
recompensas y de probabilidades de cada recompensa, se encargue de generar las recompensas
correspondientes.

En la figura 5.48 aparecen tablas donde se puede ver la probabilidad de la cantidad de
recompensas a soltar en cada situacion y la probabilidad de que pickup soltar en cada situacion.

Superar una Sala Abrir Cofre Normal

Cantidad Probabilidad Cantidad Probabilidad

1 15%)| |3 15%
2 50%( (4 50%
3 25%| |3 25%
4 10%| |6 10%
Tipo de PickUp Probabilidad Tipo de PickUp Probabilidad

Oro Pequefio 23%| |Oro Pequerio 5%
Oro Mediano 138%| |Oro Mediano 7%
Oro Grande 13%| |Oro Grande 11%
Oro Pequefio con joyas 9%| |Oro Pequefio con joyas 15%
Oro Mediano con joyas 5%]| |Oro Mediano con joyas 8%
Oro Grande con joyas 2%| |Oro Grande con joyas 1%
Carta de Esbirro 20%| |Carta de Eshirro 30%
Carta de Artefacto 10%| |Carta de Artefacto 20%

Abrir Coofre del Tesoro

Cantidad Probabilidad

B 15%
7 50%
a2 25%
9 10%
Tipo de PickUp Probabilidad

Oro Pequerio 0%
Oro Mediano 0%
Oro Grande 7%
Oro Pequefio con joyas 13%
Oro Mediano con joyas 15%
Oro Grande con joyas 10%
Carta de Esbirro 30%
Carta de Artefacto 25%

Figura 5.48: Tablas de probabilidades

5.10. Habitaciones

Los pisos estan compuestos por diferentes habitaciones. Estas habitaciones podran ser de
dos tipos: habitaciones normales y habitaciones especiales.

Habitaciones Normales

Las habitaciones normales son aquellas que no tienen ningun icono en el minimapa. En
ellas deberia haber enemigos. Se cierran todas las puertas cuando se entre en ellas y no se abren
hasta que se supere la habitacion.
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El sistema de combate estard hecho por mi compafiero Pau Vidal Ramoén en su TFG.
Como ¢l no lo tiene para esta entrega, se ha dejado una placa de presion como placeholder que
cuando es pulsada, se abren las puertas y se otorga la recompensa de haber derrotado a los
enemigos.

En la figura 5.49 se puede observar la placa de presion sin pulsar y pulsada junto con las
recompensas que otorga.

Figura 5.49: Placa de presion

Habitaciones Especiales

Habitacion de inicio

Esté sefialada en el minimapa con el icono de una estatua que muestra la imagen 5.50.

Figura 5.50: Icono de la habitacion de inicio

Es la sala en la que empieza el personaje al inicio de cada piso. Se caratcteriza por tener
varias estatuas de piedra.

Las puertas estaran abiertas para que directamente se pueda ir a explorar el resto del piso.

30730

Figura 5.51: Habitacion de inicio
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Habitacion de la Vela Magica

Esta marcada en el minimapa con el icono de una vela.

Figura 5.52: Icono de la habitacion de la Vela Mdgica

Puede haber mas de una en cada piso. No es una sala hostil, por lo que las puertas estan
siempre abiertas.

Se caracteriza por tener una vela magica gigante en el centro de la sala. Esta vela empieza
estando apagada y si el personaje se acerca, la vela se enciende y cura al personaje un 33% de la
vida maxima.

La hoguera detecta que el jugador esta cerca gracias a un componente “Circular
Collider”. Para curar la vida del personaje se llama al método Heal del script Inventario

En la figura 5.53 se muestra una habitacion de la Vela Magica con la vela encendida y
apagada. Se puede ver el perimetro del “Circular Collider” en verde.

Las capturas de pantalla de la figura 5.53 han sido tomadas desde el Editor de Unity con
el objetivo de que se pudiese observar el perimetro de “Circular Collider”, en el juego no se
observaran las lineas verdes ni los iconos.

Figura 5.53: Perimetro Circular Collider 1
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Habitacion del Cofre

Esta marcada en el minimapa con un icono de un cofre marrén.

Figura 5.54: Icono de la habitacion del Cofire

Puede haber mas de una en cada piso. No es una sala hostil, por lo que las puertas estan
siempre abiertas.

Se caracteriza por tener un cofre de madera en el centro de la sala. El cofre esta cerrado y
si el jugador se acerca, le dara las recompensas que se indican en el apartado 5.9.

El cofre detecta que el jugador esta cerca gracias a un componente “Circular Collider”.

En la figura 5.55 se puede ver una habitacion del Cofre con el cofre sin abrir y abierto. Se
puede ver el perimetro del “Circular Collider” en verde.

Las capturas de pantalla de la figura 5.55 han sido tomadas desde el Editor de Unity con
el objetivo de que se pudiese observar el perimetro de “Circular Collider”, en el juego no se
observaran las lineas verdes ni los iconos.

Figura 5.55: Perimetro Circular Collider 2
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Habitacion de la tienda

Esta marcada en el minimapa con un icono de una moneda plateada.

=

Figura 5.56: Icono de la habitacion de la tienda

Es tinica por piso y siempre esta generada en un “callejon sin salida”, es decir, solo tiene
una habitacion adyacente.

No es una sala hostil, por lo que las puertas estan abiertas siempre.

En esta tienda se puede intercambiar el oro que tiene el jugador por diferentes pickups de
cartas.

El precio de cada objeto que se puede comprar se puede ver debajo del mismo.

Para comprar los objetos simplemente hay que caminar por encima de ellos. Los objetos
detectan que el jugador ha pasado por encima gracias a un “Box Collider”

Si el jugador pasa por encima de un objeto que no tiene suficiente dinero para comprar,
pasara por encima y el nimero de oro que se ve en el Overlay parpadeard en rojo y temblara
usando el Animator de Unity.

En las figuras 5.57, 5.58 y 5.59 se pueden observar diferentes tiendas.

Figura 5.57: Tienda 1
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Figura 5.59: Tienda 3

Habitacion del Tesoro

Est4d marcada en el minimapa con un icono de un cofre dorado y rojo.

Figura 5.60: Icono de la habitacion del Tesoro

Es Unica por piso y siempre estara generada en un “callejon sin salida”, es decir, solo
tendra una habitacion vecina.

No es una sala hostil, por lo que las puertas estan siempre abiertas.

Se caracteriza por tener un cofre del tesoro en el centro de la sala. El cofre estd cerrado y
si el jugador se acerca, le dara las recompensas que se indican en el apartado 5.9.

El cofre detecta que el jugador esta cerca gracias a un componente “Circular Collider”.
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En la figura 5.61 se puede ver una habitacion del Cofre con el coftre sin abrir y abierto. Se
puede ver el perimetro del “Circular Collider” en verde.

Las capturas de pantalla de la figura 5.61 han sido tomadas desde el Editor de Unity con
el objetivo de que se pudiese observar el perimetro de “Circular Collider”, en el juego no se
observaran las lineas verdes ni los iconos.

Figura 5.61: Perimetro Circular Collider 3

Habitacion del Jefe

Est4d marcada en el minimapa con el icono de la figura 5.62.

Figura 5.62: Icono de la habitacion del Jefe

La habitacion del Jefe actiia como una habitacion de enemigos normal, pero solo habrd un
enemigo que sera mas grande y fuerte de lo normal.

Al ser una habitacion hostil, las puertas se cierran cuando el jugador entra y no se abren,
hasta que se derrote al Jefe del piso.
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Cuando se derrote al Jefe, aparte de abrirse las puertas y soltar recompensas, también
aparecen unas escaleras que, al entrar en ellas, llevan al siguiente piso.

Cuando se entra a las escaleras y se cambia de piso, se guarda toda la informacion
relevante de la partida al .Json: el oro, la vida, la vida méaxima, la lista de las cartas de esbirro, la
lista de las cartas de artefacto y la informacion del piso generado.

En caso de entrar por estas escaleras, no se podra retroceder.

Si el jugador se encuentra en el ltimo piso y derrota al Jefe, aparecera un cofre especial
que al abrirlo surgira un letrero de “Victoria!”, y pasados unos segundos, el usuario volvera al
ment principal.

Al igual que en las habitaciones normales, el sistema de combate de esta habitacion no
esta implementado, ya que pertenece al trabajo final de grado de mi compafero Pau Vidal
Ramon, que lo presentara mas adelante.

En su defecto, se ha utilizado una placa de presion como placeholder que cuando el
jugador la pisa, simula que se ha derrotado al Jefe y se abren las puertas, soltando las
recompensas mencionadas en el apartado 5.9 y aparecen las escaleras hacia el siguiente piso.

Las escaleras detectan que el jugador ha entrado en ellas gracias a un componente “box
collider”.

En la figura 5.63 se puede observar un tipo de escalera vista desde el editor de Unity. Los
“Box Collider” resaltados en azul actian como pared para que el jugador no pueda pasar por
ahi. El Box Collider en rojo actia es el que detecta que el jugador ha entrado en €l y se encarga
de hacer que se avance al siguiente piso.

Figura 5.63: Box Collider en una escalera

El cofre especial detecta que el jugador estd cerca gracias a un componente “Circular
Collider”.

La captura de pantalla de la figura 5.64 ha sido tomada desde el Editor de Unity con el
objetivo de que se pudiese observar el perimetro de “Circular Collider”, en el juego no se
observaran las lineas verdes ni los iconos.
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Figura 5.64: Perimetro Circular 4

En la figura 5.65 se puede observar la pantalla de Victoria previa al menu principal

Figura 5.65: Victoria

5.11. Menu de Pausa

Cuando el usuario apriete la tecla Esc se cierra el popup abierto en caso de haber uno. Si
no hay ninguno abierto, se abrira el ment1 de pausa.

Mientras haya abierto algiin popup el personaje no puede moverse, incluyendo el menu
de pausa. Esto se consigue teniendo un booleano “InputActivado” que se comprueba antes de
hacer el movimiento del personaje.

El ment de pausa tiene dos botones: “Continuar Jugando” y “Salir al Menu”.

En caso de apretar el boton de “Continuar Jugando”, se cierra el menu de pausa y se sigue
la partida.

Si se aprieta el boton de “Salir al Menu”, se cargara la escena del menu principal y una
vez activada, se cerrara la del juego. Destacar que no hace falta especificar en el .Json que hay
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una partida en curso, ya que eso ha ocurrido en el momento en que se ha apretado a “Empezar
Partida”.

En la figura 5.66 se puede observar el popup del menu de pausa.

T

Continuar Jugando

Galir al lteny

Figura 5.66: Popup del menu Pausa
5.12. Debugger

Para poder hacer pruebas y ver que todo funciona bien, se ha implementado un modo
administrador o un “Debugger”.

El Debugger actiia como si fuese una consola de comandos o una terminal, el usuario
puede insertar comandos y estos se activan en consecuencia.

Hay una linea de texto que informa de si el comando se ha ejecutado correctamente o ha
habido algtn error por parte del usuario, como haber escrito mal el comando.

En la figura 4.67 se puede observar el popup del Debugger.

B

Figura 5.67: Popup del Debugger
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Para instanciar un comando, simplemente se escribe y se aprieta Intro.

Cuando se aprieta Intro, el script del debugger recoge la string del comando y la separa
por espacios. Luego utilizando un Switch se comprueba la primera palabra y si es un comando
lo ejecuta. Si el comando necesita dos o mas palabras, primero se comprueba la primera palabra
(para saber que comando es) y luego la segunda.

A continuacion, se listan todos los posibles comandos, junto con imagenes de todas las
posibles respuestas de esta consola de comandos:

Lo que se encuentre entre los simbolos “<” y “>” indica que se espera una variable, por
ejemplo, <ntimero> indica que el comando espera un niimero.

¢ ADDRANDOMCARD <numero>: Anade un numero determinado de cartas
aleatorias de esbirro al mazo de Esbirros.

Figura 5.68: Comando AddRandomCard

e ADDRANDOMARTIFACT <numero>: Afade un numero determinado de
artefactos aleatorios a la bolsa de Artefactos.

Figura 5.69: Comando AddRandomArtifact
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e ADDGOLD < nimero >: Afade el nimero indicado de oro al inventario, puede ser

negativo para restar oro.

Figura 5.70: Comando AddGold

o SPAWN <nombre>: Crea encima del personaje el objeto determinado por la string
(el nombre del objeto a crear).

Figura 5.71: Comando Spawn

Estos seran los objetos a spawnear:

o ArtifactPickup: Pickup con Artefactos a elegir para afiadir a la bolsa de
artefactos.
CardPickup: Pickup con Esbirros a elegir para afiadir al mazo de esbirros.
GSmallPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 5 de oro.
GMidPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 10 de oro.
GBigPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 20 de oro.
GSmallJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 35d e
oro.
GMidJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 50 de oro.
GBiglJewelPickup: Pickup de oro para recoger, con un valor total de 100 de oro.
ArtifactSellable: Carta de artefacto que puedes ver para elegir si comprarla o no.
CardSellable: Carta de Esbirro que puedes ver para elegir si comprarla o no
SellChooseArtifactPickUp: ArtifactPickup pero con precio pensado para que se
encuentre en la tienda.
o SellChooseCardPickUp: CardPickup pero con precio pensado para que se
encuentre en la tienda.

O O O O O

o O O O O
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e OPENALLDOORS: Abre todas las puertas del piso en el que se encuentra el
personaje.

Figura 5. 72: Comando OpenAllDoors

e CLOSEALLDOORS: Abre todas las puertas del piso en el que se encuentra el
personaje.

Figura 5. 73: Comando CloseAllDoors

o CLEARMAP: Borra el minimapa dejandolo vacio. Esta pensado para comprobar que
funcionan bien las actualizaciones del minimapa cuando se cambia de piso.

Figura 5.74: Comando ClearMap

e HEAL <ntimero>: Cura el nimero determinado de vida al jugador.

Figura 5.75: Comando Heal
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e DAMAGE <ntiimero>: te hace el nimero indicado de puntos de dafio.

Figura 5.76: Comando Damage

o ADDMAXHEALTH <numero>: Afiade el nimero indicado de puntos de vida
maxima, puede ser negativo. La vida maxima esta limitada a 99 y no puede ser menor
de 5.

Figura 5.77: Comando AddMaxHealth
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6. Implantacion

Respecto a la implantacion del Juego, una de las ventajas que tiene utilizar un motor de
juego como Unity es que el propio motor te genera las Builds con las que ejecutar el juego.

Por lo que simplemente accediendo al apartado de builds en el propio Unity y preparando
las escenas como las necesites, se crea una Build jugable.

7. Pruebas

Las pruebas de las diferentes funcionalidades se iban haciendo a medida que se iban
creando estas funcionalidades. No se solia empezar una nueva funcionalidad hasta que no se
hubiese comprobado que estuviese correctamente implementada en el juego y no diese ningiin
tipo de error.

Para probar estas funcionalidades, una herramienta que se ha utilizado es el propio Editor
de Escenas e Inspector de Unity (que es muy util para comprobar todas las situaciones).

Ademas, también se ha implementado un “Debugger” que actia como consola de
comandos para poder hacer todo tipo de pruebas. Esta herramienta ha sido muy util ya que
facilitaba el hacer pruebas dentro del mismo juego sin tener que ir cambiando de ventanas entre
editor de escenas y juego.

El disefio de este debugger se explica en el apartado 4.1.11 de este mismo documento. La
implementacion del debugger se explica en el apartado 5.12 con mas detalle.
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8. Conclusiones

Finalmente, se ha conseguido obtener un resultado final jugable, que era el objetivo
principal del proyecto.

El objetivo del presente Trabajo Final de Grado era el desarrollo de un videojuego de tipo
roguelike centrado en la gestion de recursos y cartas. Este objetivo finalmente se ha logrado ya
se ha obtenido una version jugable del videojuego.

Aunque el proyecto no esté completo, ya que falta el médulo de combate que tiene que
hacer Pau Vidal Ramoén en su TFG, el proyecto tiene todo el resto de elementos del videojuego
preparados para ser aplicados al médulo de combate cuando haga falta (soltar las recompensas
de combate o hacer dafio al jugador).

Cabe destacar que en el disefio del juego se ha prestado especial importancia a la facilidad
de personalizacion y ampliacion del mismo. Esto se ha conseguido mediante la creacion de
herramientas que facilitan la ampliacion de contenido en caso de ser necesario. Por ejemplo, se
pueden crear nuevos pisos con simplemente copiar un archivo y cambiar unas variables para
elegir las caracteristicas del piso. Lo mismo ocurre con las cartas de esbirro o las cartas de
artefacto, con solo copiar un archivo “base”, elegir una imagen para la carta y elegir su raza y su
clase e inicializar variables como el nombre de la carta y la descripcion, ya se ha creado una
carta nueva. En el caso de las cartas de artefacto no habria que elegir raza y clase.

8.1. Relacion del trabajo desarrollado con los estudios
cursados

Evidentemente, en la creacion de un videojuego se aplican conocimientos que se han
visto a lo largo de toda la carrera. Los més significativos o que mas pueden resaltar son:

e Programacion Orientada a Objetos: Al final en un videojuego hay muchos
objetos que deben tener acciones e interacciones con otros, por lo que las
asignaturas que te ensefian esta programacion orientada a objetos son importantes
a la hora de hacer videojuegos.

e Concurrencia: En un videojuego hay muchos elementos que hacen sus acciones
al mismo tiempo, por lo que todas las asignaturas que te ensefian concurrencia y
manejar diferentes threads son importantes.

o Interfaces Graficas: A lo largo de la carrera se han cursado varias asignaturas
enfocadas a interfaces graficas y manejar elementos grafica y espacialmente,
Evidentemente, esta area del conocimiento es muy importante en un videojuego.

8.2. Reflexiones

En este apartado voy a hablar con un tono mas personal sobre lo que ha supuesto este
proyecto para mi.

En cuanto a los conocimientos, gracias a este proyecto he consolidado muchos aspectos
de la informatica que he estudiado en las diferentes clases durante estos cuatro afos de carrera.
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Respecto a la forma de trabajar, este proyecto me ha ayudado a trabajar mejor en equipo

sobre todo a la hora de decidir las ideas y plantear el videojuego, ya que tuvimos que llegar a un
acuerdo mi compaifiero Pau Vidal y yo sobre como deberia de ser el videojuego.

Finalmente, decir que estoy muy satisfecho con este proyecto y he disfrutado mucho

llevandolo a cabo porque gracias a este he podido aprender y programar sobre géneros de los
videojuegos que me encantan y de los que me considero apasionado, concretamente los

videojuegos roguelike y los videojuegos de cartas.

9. Trabajos futuros

En caso de querer sacar este videojuego al mercado, se podrian hacer muchas

ampliaciones. Algunas de ellas son:

Y o4

Integrar el médulo de combate del TFG de mi compaiiero Pau Vidal Ramén:
Evidentemente, el juego sin este mdédulo de combate esta incompleto, por lo que
implementarlo es completamente necesario antes de salir al mercado.

Ampliar el catilogo de cartas: Uno de los aspectos mas importantes del género
Roguelike es la rejugabilidad. Para eso es muy importante que haya una gran
variedad de cartas para que no todas las partidas se sientan iguales o parecidas.
Afortunadamente, como ya ha sido explicado, el juego ya estd preparado para que la
creacion de cartas sea muy facil y rapida.

Cambiar el apartado grafico del juego: En caso de querer profesionalizar atin mas
este videojuego, lo mas recomendable seria contratar a alglin artista para que cambie
el apartado artistico. Hay que tener en cuenta que este proyecto ha sido hecho por
una Unica persona que se ha centrado en la parte técnica y de la programacion.
Aifiadir nuevos pisos: Las partidas de este juego ahora mismo consisten en superar
un total de tres pisos. Sin embargo, el juego también esta preparado para que en caso
de disenar nuevos pisos, sea muy facil su implementacion.

Afadir nuevos personajes jugables: Otra caracteristica comun de muchos
Roguelikes, es que antes de empezar la partida te dejan elegir entre una serie de
personajes diferentes. Estda misma idea se podria implementar en este juego,
cambiando asi con qué cartas empiezas. Por ejemplo, si empiezas con un personaje
que sea un elfo podrias empezar con 6 cartas de esbirro que sean elfos (aunque luego
durante la partida acabes afiadiendo cartas de todas las razas).
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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.

s

ODS 2. Hambre cero.

ODS 3. Salud y bienestar.

ODS 4. Educacion de calidad.

ODS 5. Igualdad de género.

ODS 6. Agua limpia y saneamiento.

ODS 7. Energia asequible y no contaminante.

ODS 8. Trabajo decente y crecimiento econémico.

ODS 9. Industria, innovacion e infraestructuras.

ODS 10. Reduccion de las desigualdades.

ODS 11. Ciudades y comunidades sostenibles.

ODS 12. Producciéon y consumo responsables.

ODS 13. Accién por el clima.

ODS 14. Vida submarina.

ODS 15. Vida de ecosistemas terrestres.

ODS 16. Paz, justicia e instituciones solidas.

R [ R | R | R R R R R A

ODS 17. Alianzas para lograr objetivos.
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El 25 de septiembre de 2015, los lideres internacionales acordaron un conjunto
de metas globales con el proposito de eliminar la pobreza, preservar el medio ambiente
y garantizar el bienestar para todos, como parte de una nueva agenda de desarrollo
sostenible. Cada uno de estos objetivos establece metas concretas que deben cumplirse
en los préximos 15 anos.

Aunque haya videojuegos que si que podrian aportas a alguno de estos objetivos, ya sea
porque son educativos o porque tratan estos temas de forma directa, este proyecto no trata de
ninguna forma alguno de los temas de los ODS.
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