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Abstract.

El proyecto consiste en el desarrollo de un videojuego RPG (Rol Play Game)
para la plataforma Android preparado para el uso de diferentes algoritmos de 1A
y el tratamiento de los diferentes datos obtenidos por la aplicacion en una web
propia del videojuego.

Este proyecto ha requerido:

e Un estudio de la plataforma de desarrollo de videojuegos y aplicaciones
Unity, asi como de diferentes juegos ya existentes con el fin de conseguir
una experiencia de usuario fluida en dispositivos Android y una experiencia
RPG acorde.

e Estudio del funcionamiento de aplicaciones en dispositivos Android, asi como
su relacion con Unity.

e Desarrollo de diferentes mecanicas de juego encarnadas por diferentes
personajes y el propio terreno.

e Desarrollo y analisis de diferentes métodos para el tratamiento y visualizacién
de datos de usuario.

El desarrollo se ha realizado integramente en PC, siendo Unicamente necesario
el dispositivo Android para realizar las sucesivas pruebas de funcionamiento.

Abstract (English).

The following project consists in the development of an RPG videogame for the
Android platform prepared for the use of different Al algorithms and the treatment
of the different data obtained by the application in a web of the video game itself.

e This project has required a study of Unity platform for videogames
development, as well as of different existing games in order to achieve a fluid
experience on Android devices and an appropriate RPG experience.

e Study of the operation of applications on Android devices, as well as their
relationship with Unity.

e Development of different game mechanics embodied by different characters
and the terrain itself.

e Development and analysis of different methods for the treatment and
visualization of user data.

The development has been made entirely in PC, being only necessary the
Android device to perform the successive tests of operation and quality.
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1 Introduccion.

Desde la aparicion de los primeros videojuegos modernos en la década de los
60 de la mano de “Pong!”, las empresas comenzaron a invertir en este tipo de
sector junto a sectores como el del hardware para poder fabricar maquinas que
pudieran soportar los videojuegos futuros. Desde entonces el mundo de los
videojuegos no ha dejado de crecer y desarrollarse con el tnico limite que le
ha impuesto la creatividad de los desarrolladores para adaptarlos a cualquier tipo
de género imaginable.

El mas inmediato reflejo de la popularidad que ha alcanzado el mundo de los
videojuegos en las sociedades contemporaneas lo constituye una industria que
da empleo a 120 000 personas y que genera unos beneficios multimillonarios
gue se incrementan afio tras afio.

Uno de los géneros que mas destaco fue el role-playing game o RPG, su mayor
exponente en sus comienzos fue Dungeons & Dragons? (Ver figura 1), juego
que se inicia con una ya establecida tradicion de interpretacién de roles. Un juego
de rol es un tipo de juego en el que los participantes asumen los roles de
personajes y, a través de ellos, crean una historia. Los participantes determinan
las acciones de su personaje basados en su caracterizacion y sus acciones
pueden o no tener éxito en funcion de un sistema de reglas.

Figura 1: Captura del juego de mesa de ROL "Dungeons & Dragons"

! Pong: Pong fue un videojuego de la primera generacién de videoconsolas, basado en el tenis de mesa.
2 Dungeons & Dragons: juego de rol de fantasia heroica originalmente derivado de juegos de tablero
jugados con lapiz, papel y dados.
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El género comenzo en el sector de los videojuegos a mediados de los afos 70,
inspirado por juegos de rol de mesa como Dungeons & Dragons. Otras fuentes
de inspiracion para los primeros videojuegos de rol fueron videojuegos de
aventura, juegos de estrategia como el ajedrez o novelas de fantasia.

1.1 Objetivos

El objetivo del presente proyecto es crear un videojuego RPG de la forma mas
funcional, divertida y completa posible, A continuacion, se explicaran cuéles son
estos objetivos, seguidos de los puntos del videojuego que persiguen estos
objetivos.

Los objetivos a cumplir son los siguientes:

Presentacion e interfaz atractiva, sencilla de comprender por el jugador y
adaptacion correcta a los dispositivos Android. Este punto es la piedra
angular del proyecto, ya que los graficos presentes en el juego y como son
tratados por un dispositivo con una potencia de procesado limitada, como es
un teléfono mévil, constituye la tarjeta de presentacion del juego.

Para conseguir este objetivo nuestro proyecto se ha centrado en el uso de
graficos Low-poly3, y texturas -caricaturizadas, que permiten un
procesamiento mas fluido en el dispositivo y ser mas agradable para el
jugador.

Debera tener un modo para un solo jugador (Singleplayer) para que el
jugador no se vea limitado por tener que estar conectado y necesitar de mas
jugadores para poder jugar. Este apartado debe estar adaptado
diferenciandose del multijugador en la cantidad de personajes, o dificultad.

El proyecto cuenta con un modo para un solo jugador totalmente jugable sin
necesidad de una conexion a internet, con una mecénica de juego adaptada
al mapa, consiguiendo que el jugador tenga que viajar por todo el mapa para
poder cumplir el objetivo.

Cada personaje debera proporcionar una experiencia de Rol completa,
manteniendo cierto equilibrio entre todos los posibles personajes principales,
de forma que los jugadores se vean incitados a jugar con todos.

Cada personaje cuenta con tres habilidades claramente diferenciadas entre
ellos, adaptadas a nivel de estadisticas con el fin de que ninguna clase sea
superior al resto, pero sigan siendo Unicas.

3 Low poly: Nombre que se le da a aquellos modelos 3D que no cuentan con gran cantidad de poligonos.
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El sistema de inventario debera ser fluido y dinamico.

Mediante el sistema de inventario el jugador puede equipar, comprar,
desequipar, vender diferentes objetos con diferentes caracteristicas que le
ayudaran en el transcurso de sus partidas. Esto le permite sentir una
progresion en el juego, obteniendo cada vez mayor equipamiento y
volviéndose mas poderoso.

Mediante esta mecanica el jugador se marcara objetivos que le inciten a
seguir jugando y mejorar su personaje para obtener potenciadores de sus
estadisticas.

El jugador debe tener acceso a sus estadisticas, para comprobar su estado,
y que combinacion de items le es mas beneficiosa en cada momento, ademas
de como poder compararlas con las del resto de jugadores, a través de la
web.

Mediante la equipacion de objetos, el jugador puede ver en tiempo real sus
estadisticas de ataque y defensa modificados, con estas estadisticas puede
ademas plantear una estrategia mas ofensiva o defensiva.

1.2 Motivacion

La creacion de este videojuego viene motivada por las siguientes razones:

Actualmente los principales videojuegos de rol presentes en tiendas como
Google Play presentan por un lado unos controles de movimiento basados en
pulsacién-desplazamiento, o combate por turnos. Queremos cambiar eso y darle
un control clasico similar al que se obtendria en una consola o PC.

La plataforma Android cuenta con diversos videojuegos RPG, pero en su
mayoria en 2D por turnos, nosotros vamos a buscar recrear la experiencia
vivida en consolas y PC de visualizacion de estos videojuegos en entornos
3D.

Otro de los motivos es crear un videojuego que por un lado no te obligue a
introducir saldo casi de forma obligada para poder avanzar, sino utilizar unas
politicas de juego y recompensa no tan abusivas no tan abusivas como se
hacia en antiguos juegos.

La principal motivacion seria la motivacién por hacer un videojuego propio,

seguir su metodologia de disefio y lanzamiento y poder verlo finalmente
funcionando.
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1.3 Estructura de la memoria

Aparte de en esta introduccion, la memoria se divide en los siguientes puntos:

e Capitulo 2:

En este capitulo pone en contexto la historia del videojuego y su evolucidén con
el paso de los afos y los diferentes avances tecnoldgicos utilizados en las
diferentes consolas. Otro punto que se trata en este capitulo es la evolucién del
género RPG, género al que pertenece el videojuego objetivo de este proyecto.

Para finalizar este apartado enumeraremos las diferentes formas de clasificacion
del contenido de los videojuegos segun el sistema PEGI.

e Capitulo 3:

El capitulo 3 describe las diferentes herramientas utilizadas en el proyecto y
en que apartados o aspectos han sido utilizadas en el proyecto, haciendo
hincapié en la herramienta principal, el motor grafico Unity.

e Capitulo 4:

En este capitulo se habla de las principales caracteristicas con las que
cuenta nuestro videojuego, modos de juego, asi como una puesta en contexto
de este mediante un Storyboard.

e Capitulo 5:

Este capitulo recoge un estudio sobre las principales caracteristicas de
Unity, una explicacion de alguno de sus componentes principales, asi como el
desarrollo a modo de orientacion para el lector del uso de estos diferentes
componentes en un desarrollo real como es el desarrollo de un personaje
principal.

e Capitulo 6:

Este capitulo cuenta el disefio de las diferentes mecéanicas del juego,
empezando por el disefio del mapa, personajes principales y sus diferentes
habilidades, la interfaz de usuario, los personajes enemigos, la gestion de
recursos e inventario. También se describe el manejo de los diferentes menus e
implementaciones con las que cuenta el juego y los métodos de optimizacion
utilizados.

e Capitulo 7:

Expone el proceso con el cual se compila nuestro proyecto dejandolo listo para
probar en un dispositivo mévil.
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e Capitulo 8:

Describe el proceso de desarrollo seguido en el proyecto mediante la
planificacion de sprints.

e Capitulo 9:

Expone el resultado final que nos ha arrojado el proyecto y en base a ello,
algunas posibles mejoras que pueden ser afiadidas a éste, asi como un breve
analisis del mercado al que va destinado.

e Capitulo 10:

Finalmente, en este capitulo se exponen unas conclusiones finales sobre la
experiencia, y las diferentes dificultades afrontadas durante el desarrollo del
proyecto.
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2 Antecedentes

A continuacién, haremos un repaso a la historia, desde el origen de los
videojuegos y su constante evolucion hasta el dia de hoy, en especial de aquellos
pertenecientes al género de estudio, el RPG.

2.1 Historia de los videojuegos

Durante bastante tiempo ha sido complicado sefalar cual fue el primer
videojuego, principalmente debido a las multiples definiciones de este que se
han ido estableciendo, pero se puede considerar como primer videojuego el
Nought and crosses”, desarrollado por Alexander S. Douglas, un profesor
britanico de ciencias de la computacion en 1952 (Ver figura 2). El juego era una
version computarizada del tres en raya que se ejecutaba sobre la EDSAC*y
permitia enfrentar a un jugador humano contra la maquina.®

Figura 2: Fotografia de la EDSAC con el juego OXXO

De aqui en adelante se empez6 a buscar el adaptar juegos clasicos de mesa, 0
simulaciones de la vida real al mundo digital.

En 1958 el fisico estadounidense William Higginbotham cred, sirviéndose de
un programa para el calculo de trayectorias y un osciloscopio, “Tennis for Two”
(tenis para dos): un simulador de tenis de mesa para entretenimiento de los
visitantes de la exposiciéon Brookhaven National Laboratory®. Este videojuego
fue el primero en permitir el juego entre dos jugadores humanos

4 EDSAC: Antigua computadora britanica.

5> Fuente: https://www.fib.upc.edu/retro-informatica/historia/videojocs.html

6 Brookhaven National Laboratory: es un laboratorio nacional del Departamento de Energia de los
Estados Unidos ubicado en Upton, en Long Island. Estd especializado en investigaciones sobre fisica
nuclear.
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En 1972 sale al mercado “Pong” (primer nombre de la consola Atari’) que
reestructurd por completo el negocio del entretenimiento. Desde la aparicion del
Atari la diversidad de consolas y videojuegos parece no terminar.

La década de los 80s fue un periodo de fuerte crecimiento en el sector del
videojuego. Fue en estos afios donde nuevas empresas comenzaron a
desarrollar nuevas maquinas de sobremesa, juegos y maquinas recreativas.

Con el lanzamiento del famoso videojuego “Super Mario Bros” (Ver figura 3), el
primer juego con una historia y varios niveles con principio y final, también
llegaron nuevas ideas para implementar en los futuros juegos. Este lanzamiento
supuso el mayor punto de inflexién en la historia del videojuego

SUPER

Figura 3:Imagen del primer Syper Mario Bros Junto a su evolucion en sus diferentes entregas.

Exponencialmente la tecnologia fue evolucionando y con ella las diferentes
consolas. La evoluciéon mas destacable llegé con las consolas de 32bits® como
la PlayStation de Sony y la Nintendo 64 de Nintendo (Ver figura 4) que fueron
pioneras en los primeros juegos que utilizarian modelados 3D°. La consola de
SONY fue la primera que incorporé el CD-ROM?° como medio de reproduccion
de los videojuegos, esto permitio crear juegos mas largos y con mas capacidad
dentro de las restricciones permitidas por el hardware de la consola.

En esta década surgieron franquicias de videojuegos muy populares que siguen
jugandose en la actualidad aprovechandose de la mayor potencia de las
consolas de ultima generacién. Algunos de estos titulos fueron: “Resident Evil”
(Capcom), “Gran Turismo” (Polyphony Digital), “Metal Gear Solid” (Konami),
“Super Mario” (Nintendo), etc. (Ver figura 5)

7 Atari: es una de las productoras de videojuegos independientes mds grande en Estados Unidos,
comparte el mismo nombre que su primera consola.

8 Consola de 32 bits: Nombre que se le da a la quinta generacién de consolas, la cual supuso el paso de
los 2D a los entornos tridimensionales 3D.

® Modelo 3D: Se llama al producto fruto del desarrollo de una representacién matematica de cualquier
objeto tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través de un software especializado.

10 CD-ROM: (sigla del inglés Compact Disc Read-Only Memory) es un disco compacto con el que utilizan
rayos laser para leer informacion en formato digital.
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Figura 4: Consola Sony Playstation y Nintendo 64, fueron pioneras en el uso de modelos 3D.

Otro punto de inflexion en la industria fue a comienzos del siglo XXI, cuando la
compaiiia japonesa, SONY, saco al mercado su nueva consola PlayStation 2
revolucionando nuevamente el mundo de los videojuegos. La Playstation 2
aposté por latecnologia del momento, el DVD!!. Sony dejé de lado el CD-ROM
pues segun la companiia se habia quedado obsoleto. Ademas, el hardware de la
consola habia sido mejorado de tal forma que se empezaron a disefar
videojuegos con aspectos mas realistas utilizando nuevas técnicas de
iluminacién y sombras.

11 DVD (Digital Versatile Disc): EI DVD es un tipo de disco éptico para almacenamiento de datos.
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Figura 5: Algunos juegos que explotaron el uso del CD-ROM para mejorar su aspecto grdfico.

A partir de este momento el desarrollo de videojuegos empieza a estar limitado
a las prestaciones que ofrecen las consolas. Los nuevos videojuegos que
empezaron a salir en aquel momento intentarian explotar al maximo todos los
recursos de esta para poder realizar todo tipo de acciones que eran impensables
solo unos pocos afios atras.

Hoy en dia cada vez estamos mas impactados con la realidad y calidad que
ofrecen algunos videojuegos, siendo uno de estos el producto cultural méas
rentable de la historia (Grand Theft Auto V)2 (Ver figura 6), por encima incluso
del cine. EI mundo del videojuego ha sufrido un cambio exponencialmente, para
mejor, que hace cuestionarse al jugador cual sera los limites en un futuro.

2Fuyente: https://www.marketwatch.com/story/this-violent-videogame-has-made-more-money-than-
any-movie-ever-2018-04-06
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Figura 6: Grafico de los medios culturales con mayores ganancias

2.2 Género RPG en los videojuegos.

Los Role Playing Games, RPGs o comunmente llamados juegos de rol, nacieron
basandose fielmente en el estilo de Dungeons & Dragons, juego de rol del cual
tomaron muchas de sus mecanicas como la creacion de personajes, razas,
armamento, niveles, enemigos, quests'® y un largo listado de mecanicas y
caracteristicas. Los juegos de rol convencionales se juegan con hojas de papel,
libros, dados y miniaturas donde todo es debidamente presencial, mientras que
los RPG son los que asociamos comunmente a los videojuegos.

2.2.1 Evolucion de los videojuegos RPG

Los primeros videojuegos de género RPG nacieron en la década de los 80’s con
la salida de Dungeons & Dragons, llevado para la computadora TRS-80'*y con
un peso en total de s6lo 16KB. El juego tuvo caracteristicas Unicas para esas
fechas, las cuales hoy dia son fundamentales en el género, tales como un
analizador sintactico por la linea de comandos, generacién de personajes, una
tienda para comprar equipamiento, combate, trampas y calabozos por explorar.
De hecho, este juego desarrollaba un sistema de combate a tiempo real*®.

Para 1982 fue desarrollado el primer juego RPG en la Atari llamado
“Dragonstomper”(Ver figura 7). En 1984 sali6 a la venta “Bokosuka Wars” juego

13 Quest: Nombre que se le da a las misiones o tareas dentro de un juego RPG

14 Computadora TRS-80: designacién para varias lineas de sistemas de microcomputadores
producidos por Tandy Corporation.

15 Sistema de combate a tiempo real: Sistema de juego consistente en que el tiempo
transcurre de igual manera para todos los bandos en el combate, no existiendo parones.
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con el que naceria un nuevo subgénero que se conoce como S-RPG o RPG de
estrategia donde los jugadores deben de avanzar en un mapa por casillas y
atacar a los enemigos del bando contrario.

Figura 7: Portada del videojuego "Dragon Stomper" junto a una captura del juego.

Durante los 80’s y 90’s los juegos del género se especializaban en ser juegos
para un solo jugador. No fue hasta mitad y finales de los 90’s con la masificacion
de Internet que empezaron a nacer los MMORPG, titulos como “Runescape”,
“Lineage”, “World of Warcraft” (Ver figura 8) entre otros.

Pero, ¢qué define a un RPG? La formula clasica es la creacion/optimizacion de
un personaje, un sistema de inventario de objetos y/o habilidades de personajes,
toma de decisiones y compraventa de objetos. Tomando como base la formula
antes mencionada, hay muchos subgéneros de los RPG: A-RPG, RPS, S-RPG
y MMORPG?¢ (Ver Anexo: subgéneros de los RPG)

Figura 8: Partida del videojuego RPG "World Of Warcraft"

Con la llegada de los dispositivos moviles el género de los videojuegos RPG se
vio enormemente afectado puesto que adaptar un juego con tantas mecanicas y

16 Fuente: https://revistayumecr.com/retro-gaming-poco-la-historia-los-rpg-opinion/
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opciones concebido en su origen para jugar con teclado y raton iba a ser una
ardua tarea.

En estos dispositivos debido a limitaciones del Hardware no se ha explotado el
género, aunque cuenta a dia de hoy con cantidad de juegos de este género, en
su mayoria estamos hablando de remasterizaciones o adaptaciones de juegos
clasicos de 16 bits adaptados mediante emuladores.

2.3 PEGI

Uno de los factores a tener en cuenta cuando se desarrolla un videojuego es el
publico al cual va dirigido, es decir, los juegos estan clasificados por edades y no
todos los jugadores son aptos para jugar a todos.

Este control se lleva a cabo con PEGI (Pan European Game Information), que
segun la asociacién espafiola del videojuego (AEVI): “Es el mecanismo de
autorregulacion disefiado por la industria para dotar a sus productos de
informacion orientativa sobre la edad adecuada para su consumo.™’

El Sistema PEGI se puede dar de dos formas, una orientada a la edad minima
recomendada para su consumo por el consumidor y otra relativa al contenido
del producto. (véanse Figuras 9y 10).

Figura 9 Clasificacion por edades PEGI
Los descriptores de contenido se clasifican en:
* Lenguaje soez: El juego contiene palabrotas 0 lenguaje soez.
* Discriminacién: Contiene violencia o discriminacion de razas.
* Drogas: Hace referencia a drogas o derivados.
* Miedo: Contiene escenas perturbadoras o aterradoras.
» Juego: Contiene apuestas con dinero real o ficticio dentro del juego.
* Sexo: Se pueden presenciar relaciones sexuales o desnudos.
* Violencia: Contiene escenas de muerte y violencia de cualquier tipo.

* Online: Contiene algin modo de juego en linea.

7 Fuente: http://www.aevi.org.es/documentacion/el-codigo-pegi/
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Figura 10 Clasificacion PEGI por contenido.

Segun PEGI, el videojuego objetivo de este proyecto entraria dentro de la
categoria Violenciay Online, con una edad minima recomendada de 12 afios.
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3 Herramientas empleadas.

En este capitulo se va a hablar sobre las diferentes herramientas que han sido
empleadas en el desarrollo del proyecto y las funciones y componentes con las
que cuentan, asi como en que partes han sido utilizadas para el presente
proyecto.

3.1 Unity3D:

El proyecto ha sido desarrollado con el motor grafico Unity3D en su version
2018.1.1f1'8, Unity 3D es un motor de desarrollo que el usuario puede obtener
de manera gratuita con las funciones béasicas que incluye el motor, pero si
gueremos sacar todo su potencial tenemos la posibilidad de utilizar la version
PRO que incluye funciones y herramientas especiales, que no eran necesarias
para la elaboracion de este proyecto.

Unity 3D es una de las plataformas méas completas para desarrollar
videojuegos. Permite el desarrollo de videojuegos para multiples plataformas a
partir de un unico desarrollo.

Es junto a Unreal Engine, posiblemente la tecnologia de mayor crecimiento en
estos momentos para el desarrollo de videojuegos. Su principal limitacion es el
precio de su licencia completa, que puede alcanzar y superar los 4.500 $ por una
licencia completa para una sola persona.

Unity 3D ha sido la plataforma elegida principalmente por su buen
comportamiento y prestigio en el campo de los videojuegos en plataformas
maviles como Android, en la cual se han creado e importado todos los elementos
del proyecto: escenarios, modelos 3D, efectos de sonidos, luces, texturas,
programacion etc.

En las siguientes secciones se describen las caracteristicas de este entorno, sus
limitaciones y su estado actual.

3.1.1 Entorno de Unity3D

El editor de Unity 3D es uno de los mas sencillos y potentes del mercado. Se
divide en 5 vistas principales:

e Proyecto:

La ventana de Proyecto lista todos los elementos del proyecto y permite ordenar
la aplicacion. Desde esta ventana se pueden gestionar los diferentes assets?®:

18 Notas de la versién 2018.1.1f1: https://unity3d.com/es/unity/whatsnew/unity-2018.1.1
19 Asset: Diferentes activos que pueden ser usados y modificados en el motor gréfico.
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imagenes, escenas?, scripts, audios, prefabs?! y texturas que pertenezcan
al proyecto (Ver figura 11).

El panel izquierdo del navegador muestra la estructura de carpetas del proyecto
como una lista jerarquica. Cuando una carpeta es seleccionada de una lista
haciéndole click, su contenido se muestra en el panel a la derecha.

Los assets individuales?® son mostrados como iconos que indican su tipo
(script, material, subcarpeta, etc.). Los iconos se pueden redimensionar usando
el deslizador que esta en la parte inferior del panel; las diferentes posiciones del
deslizador remplazan por diferentes tipos de previsualizacion.

El apartado Assets a la izquierda de la previsualizacion muestra el elemento
actualmente seleccionado remarcado en azul, incluyendo la ruta completa al
elemento si se esta realizando una busqueda.

@3 Project | =

Create ~ Q | &S| &
¥ Favorites 4 Assets » _Art » _Materials
{OLAll Materials |
Il Models
|l Prefabs
(LAl Scripts

Vi Assets
Via _Art

V& _Textures

= s | - -
¥ &5 Heavy Machin
& Materials )
¥ & Characters
v Astrella |
&5 Materials /

(& Textures vy
¥ & Environment mat_cheel
(&5 Materials

v —()

Figura 11 Aspecto de la ventana “Proyecto” de Unity

e Inspector: Muestra las propiedades de los elementos del proyecto. Sirve
para modificar componentes o afiadirlos, cambia texturas, afiadir scripts, etc.

e Jerarquia (Hierarchy): Lista jerarquica de los elementos de la escena(Ver
figura 12). La jerarquia contiene cada GameObject?® de la escena que se esté
mostrando en ese momento. Algunos de estos archivos de asset como
modelos 3D, y otras son Prefabs que contienen una serie de componentes
invisibles para el jugador como por ejemplo colliders. Desde la jerarquia es
posible seleccionar los diferentes objetos para luego arrastrarlos uno dentro
de otro para hacer uso de Parenting?*, consistente en hacer que un

20 Escena: En Unity son los apartados que contienen todos los demds objetos del juego.

21 prefab: Tipo de asset de Unity que permite almacenar uno o varios GameObject completamente
incluyendo sus componentes y propiedades.

22 pssets individuales: Son aquellos que no pertenecen a ningun prefab.

23 GaeObject: Objetos que componen una escena en Unity.

24 parenting: Concepto utilizado en Unity para asociar GameObjects en la jerarquia, consistente en
establecer una relacion objeto Padre-Hijo.
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GameObiject sea hijo de otro heredando alguna de las propiedades del
GameObiject padre como por ejemplo su movimiento y rotacion, asi como su
estado. Podemos utilizar la flecha despegable del padre de un objeto para
mostrar o esconder los hijos segun sea necesario.

v € selection v
» TransitionCanvas
> Player
> Player
> Player
> Player
statsG
P Player
b SelectPlayer

Por defecto los GameObjects se muestran en la ventana Hierarchy en el
orden en el que son creados. Es posible reordenar los GameObjects
arrastrandolos arriba o abajo, o haciéndolos hijos o padres mediante esta
técnica de Parenting.

Escena: Corresponde al disefio y maqueta del juego.

. Cada escena representa un nivel o seccion diferente del juego (portada,
nivel 1, nivel 2, login, ...). Para introducir elementos en la escena podemos
arrastrar los assets desde el Explorador y editar sus variables desde el
Inspector(Ver figura 13 y 14). Desde la escena también podemos modificar
ciertas propiedades como posicion, tamafio y rotacién de los elementos que
contiene mediante las herramientas de edicion rapida de la propia escena.

O[S Xl

Figura 13: Herramientas de edicion rdpida de Unity.

Juego: Aqui podemos visualizar el juego a distintas resoluciones. Es una
vista WYSIWYG?® de tu juego.(Ver figura 14)

I WYSIWYG: Acrénimo de “What You See Is What You Get“ (en espafiol, "lo que ves es lo que
obtienes"), es una frase aplicada a los procesadores de texto y otros editores de texto con formato
(como los editores de HTML) que permiten escribir un documento mostrando directamente el resultado
final.
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Figura 14: Ejemplo de entorno de trabajo en Unity

3.1.2 Desarrollo de juegos 3D y 2D

Inicialmente Unity era un entorno de desarrollo de juegos 2D. Se podian
desarrollar entornos y juegos 2D ajustando los parametros del juego para simular
2D (camara ortogréfica, texturas planas, etc). Pero contaba con grandes
competidores y algunos desarrolladores optaban por estas otras
plataformas, como Cocos2D, a priori mejor adaptadas a 2D.

A partir de una actualizacién Unity permitié desarrollos 2D de forma mucho méas
sencilla, incluyendo nuevos objetos y efectos para facilitar el desarrollo y el
rendimiento del juego, como texturas 2D, efectos de fisica 2D o tipos de camara
especificos.

En el campo de los juegos 3D, existen muchos ejemplos de juegos desarrollados
en Unity 3D. Actualmente mas de 500 millones de usuarios juegan a juegos
desarrollados con Unity 3D. De hecho la mayoria de los mejores juegos para
Android y iOS 3D estan hechos en Unity. En 2D el porcentaje es mucho
menor, siendo Cocos 2D todavia el motor mas usado hasta la fecha, ya que
Unity 3D no habia sido hasta ahora una opcién robusta para el desarrollo de
juegos 2D y por su precio, que es la principal barrera de Unity. Sin embargo
algunas empresas como Rovio ya usan Unity 3D como motor 2D, habiendo
desarrollado juegos de éxito como “Bad Piggies”.
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Figura 14: Captura del entorno de trabajo de Unity

3.1.3 Multiplataforma

Una de las mayores ventajas de Unity 3D es que permite desarrollar juegos para
muchas plataformas con muy poco trabajo extra (Ver figura 16):, siendo este
trabajo en su mayoria compra de licencias para poder distribuir el videojuego.
Unity permite importar los desarrollos de una plataforma a otra casi sin tener que
hacer ajustes para adaptar el juego a esa nueva plataforma siempre y cuando
estas cuenten con controles similares y no queramos usar funcionalidades
especificas de alguna plataforma. Ejemplo de esto puede ser el desarrollo para
diferentes consolas (todas usan un mando con Joystick como controlador),
o entre plataformas méviles (el controlador es una pantalla tactil) (Ver figura
15), ya que los controles que ambos emplean son similares.

Las plataformas que nos encontramos son practicamente todas las implicadas
de una forma u otra actualmente en el sector del videojuego y se pueden dividir
en 4 grupos.

e Consolas (PlayStation, Xbox y Wii):

Es posible desarrollar sin coste adicional juegos para PS3/PS4, Wii Uy Xbox
360. A pesar de esto, todavia no es sencillo publicar juegos para estas
consolas, al menos para empresas 0 equipos pequefios. Si bien Unity 3D no
exige licencias adicionales, si que son necesarios los equipos de desarrollo
de las diferentes plataformas, que deben ser proporcionados por Sony,
Nintendo y Microsoft, respectivamente.

Actualmente los desarrollos para consola realizados con Unity son aquellos
de menor presupuesto, enfocados a descargas desde las tiendas online de
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las consolas. Para el desarrollo de juegos mas potentes en estas consolas
se usan otros motores, como Unreal?®.

e Moviles y tabletas (i0OS, Android, Windows Phone y BlackBerry):

Para Android, es necesario descargar e integrar el apk de Google para
Android, asi como hacer un pago Unico para una cuenta de desarrollador en
Google Play de 25% si queremos distribuir nuestro juego. iOS por su parte
requiere un pago de 99% al afio a Apple en concepto de licencia de
desarrollador.

Figura 15: Dispositivos maviles corriendo juegos desarrollados en Unity

Ademas, se necesita un Mac para poder realizar la compilacion final. Cuando
se termine un proyecto para iOS, Unity no genera el fichero final sino un
proyecto XCode?’ listo para compilar con el entorno XCode en Mac.

e Ordenadores y navegador (Linux, PC y Mac):

Es posible compilar juegos para PC, Mac y Linux. En este caso el trabajo
extra es practicamente nulo, salvo en el caso de Mac que necesita un
ordenador Mac para compilar el archivo XCode arrojado por Unity..

Ademas, Unity 3D permite desarrollos para navegador y por tanto para
Facebook. Todos los navegadores modernos como Google Chrome,
Firefox, Internet Explorer o Safari permiten reproducir estos juegos.

Anteriormente los juegos hechos con Unity 3D se reproducen con el
reproductor oficial de Unity, Unity Web Player, que debe instalarse en el

26 Unreal Engine: Es un motor de juego de PCy consolas creado por la compafiia Epic Games
27 Xcode: es un entorno de desarrollo integrado para macOS que contiene un conjunto de herramientas
creadas por Apple destinadas al desarrollo de software para macQOS, iOS, watchOS y tvOS.
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navegador para poder ser usado. Finalmente Unity lanz6 Unity 5 permitiendo
la reproduccién de sus juegos con HTML 5, haciendo mucho mas sencillo
la integracion en paginas web.

SQunity | Multiplataforma

—J =3 —JAa I VITA

XBOX Of XBOX 3¢ ‘

Figura 16: Plataformas de desarrollo para Unity
3.1.4 Tarifas

Unity cuenta con varios planes de licencia (Ver figura 17):
Licencia gratuita:

Cuenta con ciertas limitaciones La licencia gratuita incluye de forma obligada el
logotipo de Unity en la primera pantalla de carga del juego y los proyectos bajo
esta licencia solo pueden publicarse si la facturacion total de la empresa
encargada del desarrollo no supera los 100.000$ anuales.

e
o (@ -
Welcome to Unity )
L '.,l'\,--.__.- |'\._,] T - | Ly Sign in SUrvE Thank vc |_\_

LICENSE Mmanagerment

Please select one of the following license options.

® Unity Unity
PROFESSIONAL EDITION PERSONAL EDITION

U300 OO XX XXX
Figura 17: Pantalla de seleccion de Licencia de Unity
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Licencia Profesional:

El precio de la licencia profesional es de 1.500 $ mas impuestos. Esta licencia
permite el uso de todas las prestaciones de Unity Pro en hasta 2 ordenadores
(de la misma persona). Las principales mejoras se encuentran en efectos,
texturas y rendimiento 3D.

Esta licencia también es necesario si queremos hacer uso de Sockets .Net o
para ciertas aplicaciones multijugador en tiempo real en plataformas moviles
como Android o iOs.

Otras licencias como la licencia de equipo, Team License, 0 ciertos Assets
también suponen un coste. La suma de estos costes es la principal barrera de
esta tecnologia, aunque compensa enormemente por el tiempo de desarrollo
ahorrado y la calidad del producto final.

3.1.5 Asset Store

La Asset Store (Ver figura 18) es la tienda de Unity. En la Asset Store se pueden
encontrar modelos 3D de todo tipo, efectos de sonido, sprites para los juegos,
animaciones, sistemas de particulas, extensiones para el editor, y un largo
etcétera.

Un tanto muy importante para Unity es esta tienda, cuenta con gran material
audio visual que se actualiza constantemente permitiendo a los desarrolladores
menos experimentados contar con gran cantidad de material para Utilizar en sus
proyectos, consiguiendo una curva de dificultad y aprendizaje en el uso del motor
mucho mas sencilla.

Para mas detalles acerca de Unity, y su entorno de desarrollo consultar la siguiente
fuente “https://www.yeeply.com/blog/desarrollo-de-juegos-con-unity-3d/ “, de la cual se
han extraido ciertos fragmentos para explicar alguno de los puntos anteriormente
desarrollados.
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Figura 18: Captura de la Asset Store de Unity
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3.2 Unreal Engine frente a Unity 3D

Tanto Unity 3D como Unreal Engine (Ver figura 19) ofrecen gran flexibilidad.
Podemos hacer juegos para diferentes plataformas. En ambos como contamos
con amplia documentacion y abundantes tutoriales y en los dos casos tenemos
acceso a una gran variedad de recursos creados por otros desarrolladores. Pero
las similitudes se detienen ahi. A continuacion, hablaremos de los pros y contras
de cada motor, terminando con los motivos que propiciaron la eleccion por Unity.

Figura 19: Logos de Unreal Engine y Unity.

3.2.1 Pros de Unity

Respecto al desarrollo en el motor:

e Versatilidad para el prototipado.

e Curvade aprendizaje muy facil tanto por la estructura de su editor como por
el uso de un lenguaje de programacion sencillo como puede ser C#.

e Gran cantidad de documentacién disponible ya sean manuales y
tutoriales.

e Ofrece una gran variedad de plataformas de publicacion siendo el mas
completo en este aspecto.

e Gran variedad y calidad de herramientas para la realizacion de
animaciones y de cinematicas dentro de nuestro juego

Respecto a la comunidad:

e Cuenta con una comunidad muy activa que responde y plantea multitud de
preguntas.

e Gran variedad de contenido de terceros, tanto para encontrar
componentes, personajes, musica y un largo etcétera en la tienda oficial (ya
sean de pago o algunos gratuitos y de gran calidad) como para encontrar
plugins de terceros que facilite la integracion de caracteristicas en nuestro
juego como puede ser el uso de Facebook, Google Play Services, etc.
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3.2.2 Contras de Unity

No todo es perfecto en el motor Unity, también existen ciertos inconvenientes
gue es necesario tener en cuenta antes de comenzar a trabajar con el motor:

Mala gestion de la memoria: las librerias .Net pueden resultar lentas y
para algunos casos la auto gestion de la basura, que es inevitable, no es
eficiente.

La creacion de terrenos en Unity a veces se queda corta y no estd muy
optimizada.

A lo largo del desarrollo Unity, se han ido generando diferentes versiones
intermedias que en muchas ocasiones vienen con nuevos bugs para los
gue finalmente hay que volver atras o esperar a que salga el parche
correspondiente.

Por su parte Unreal Engine:

3.2.3 Pros de Unreal Engine

Control completo de su motor, ya que se ofrece de forma gratuita su
cbdigo abierto para que los usuarios puedan realizar mejoras.

Una gran calidad y potencia en el apartado de la iluminacién global y en
el de la creaciéon de shaders y materiales.

Otro aspecto muy interesante y muy para tener en cuenta de Unreal Engine
es la opcion de programacion basada en nodos y componentes, que facilita
el trabajo a los no programadores y hace el prototipado muy rapido. Este
sistema de blueprints?® es muy parecido a crear diagramas de flujo y aporta
a este motor gréafico un herramienta muy versatil y potente.

3.2.4 Contras de Unreal Engine

El principal problema que nos podemos encontrar al empezar a acercarnos
a Unreal Engine es la dificultad de la curva de aprendizaje.

Algunos de los conceptos que podemos encontrar en Unreal Engine son
confusos como la estructura de Actors?°.

Tras esta comparacion y teniendo en cuenta el proyecto objetivo, el motor
elegido para su desarrollo ha sido Unity.*°

28 Blueprints Visual Scripting: Sistema de Unreal Engine para hacer scripting basado en una interfaz de
nodos unidos para crear elementos de juego.

29 Actors: Nombre que se da en Unreal Engine a cualquier objeto en el juego.

30 Fyente: https://www.deustoformacion.com/blog/diseno-produccion-audiovisual/pros-contras-
programar-unity-vs-unreal-engine
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3.3 Photon Unity Networking (PUN)

Photon(Ver figura 20) es un marco de desarrollo de juegos multijugador en tiempo
real que tiene servicios de servidor en la nube. Una ventaja de Photon es que no
requiere hosting, por lo que el jugador que creo la sala puede abandonar el juego
sin causar bloqueos en los clientes. La comunicacion rapida y (opcionalmente)
confiable se realiza a través de servidores de Photon dedicados, por lo que los
clientes no necesitan conectarse uno a uno. Ademas, su cédigo fuente esta
disponible para solucionar cualquier problema que pueda tener.

hoton

UNITY NETWORKING

N2
&

Figura 20: Cabecera de Photon Unity Networking

Antes de nada, debemos instalar PUN. Podemos encontrarlo en la Asset Store
de Unity.

PUN exporta basicamente a todas las plataformas compatibles con Unity y viene
en dos formas: La version de prueba gratuita permite hasta 20 jugadores
simultdneos conectados, en el servidor, ya sea en la misma partida o en
diferentes salas. Esta es la opcién utilizada en este proyecto y el nUmero de
jugadores que permitimos en una misma sala serd de 4. (Para instalar PUN
véase Anexo).

3.4 Herramientas de programacion y lenguajes
empleados.

En cuanto a la programacion, el motor grafico Unity cuenta por defecto con
soporte para MonoDevelop, la herramienta de programacion por defecto de
Unity. Sin embargo, podemos utilizar cualquier otro compatible, en este proyecto
se ha empleado Visual Studio, por comodidad y conocimiento de su
funcionamiento.
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3.4.1 Visual Studio

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para sistemas
operativos Windows. Soporta multiples lenguajes de programacion, tales como
C++, C#, Visual Basic .NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP, al igual que entornos
de desarrollo web, como ASP.NET

Visual Studio permite a los desarrolladores crear sitios y aplicaciones web, asi
como servicios web en cualquier entorno que soporte la plataforma .NET.
Ademas permite crear aplicaciones que se comuniguen entre estaciones de
trabajo, paginas web, dispositivos moviles, dispositivos embebidos y consolas,
entre otros.

342 C#

Unity controla los diferentes comportamientos que se suceden en los
videojuegos desarrollados en él con scripts asociados a los GameObjects. Los
scripts pueden escribirse en cualquiera de los lenguajes que Unity soporta de
forma nativa: C#, UnityScript y Boo.

En este proyecto se emplea C# s por varias razones(Ver figura 21):

e Es el lenguaje que prima el propio motor de juegos Unity, ya que le da un
soporte especial y basa toda su documentacién en él. Ademas este
lenguaje se ha utilizado durante el transcurso de la carrera.

e Es el mas utilizado, con mucha diferencia (ver grafico abajo), por la
comunidad de usuarios de Unity, lo que facilita luego la obtencion de
informacion y el entendimiento entre la mayor parte de los usuarios de Unity.

e Su similitud con Java, lo convierte en muy facil de utilizar por aquellos que
trabajan en el entorno Android.

Unity Boo
Script | 0.44%

18.9%

C#

Figura 21: Lenguajes usados en Unity
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3.4.3 JSON

Acrénimo de JavaScript Object Notation, es un formato de texto ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos
de JavaScript. Actualmente se considera un formato de lenguaje independiente.
debido a su adopcion como alternativa a XML.

Una de las supuestas ventajas de JSON es que es mucho mas sencillo escribir
un analizador sintactico para JSON que para XML como formato de intercambio
de datos

En este proyecto JSON se ha empleado para mostrar las caracteristicas de los
diferentes objetos del inventario, todos estos datos se encuentran identificados
por un ID danico que sera manejado por JSON.
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TFG - Salvador Murcia Martinez - Desarrollo de un juego RPG para prueba de algoritmos de
IA con plataforma Unity e integracion con la nube.

3.5 Herramientas de edicion de imagen:

Estas herramientas son: Adobe Photoshop: es un editor de imagenes usado
principalmente para el retoque de fotografias y gréficos. Es lider mundial del
mercado de las aplicaciones de edicion de imagenes y domina este sector de tal
manera que su hombre es ampliamente empleado como sinénimo para la edicion
de imégenes en genera.

Adobe Flash: un programa que se usa normalmente para crear animaciones
para paginas de internet, aunque las posibilidades son muchas: crear dibujos
animados, presentaciones multimedia, aplicaciones moviles o de escritorio.

Estas aplicaciones se han utilizado para realizar diferentes montajes con los
sprites 3'que se ven en el juego(Ver figura 22). Por un lado, Photoshop ha
servido para darle una imagen mas atractiva al inventario por poner un ejemplo,
asi como para unir todos los items en una sola imagen para después poder
editarlos individualmente dentro de Unity.

Figura 22: Algunos ejemplos de edicion con Photoshop para el inventario

Por otro lado, Adobe Flash se ha utilizado principalmente en el logo del juego
(Ver figura 23), asi como para pequefios detalles en imagenes.

Figura 23:Miniatura del. Apk del videojuego

31 sprites: Son esencialmente unas texturas estandar o en algunos casos, texturas especiales
combinadas por temas de eficiencia y conveniencia durante el desarrollo.
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3.6 Herramientas de Assets

Unity es un motor grafico muy potente, que hace uso de una gran cantidad y
variedad de componentes para integrar al videojuego, tales como motores de
fisicas, animaciones, reproduccion de audio, modelaje 3D, etc. A continuacion,
se destacaran algunas de las herramientas que se han utilizado para modificar
o crear alguno de los componentes utilizados en el juego.

3.6.1 Audacity (Audio)

Audacity es una aplicacion de software libre que se puede usar para grabacion
y ediciéon de audio.

Entre sus principales caracteristicas:

o Grabacién de audio en tiempo real.

« Agregar efectos al sonido (eco, inversion, tono, etc).

« Edicion archivos de audio tipo Ogg Vorbis, MP3, WAV, etc.
o Conversion entre formatos de tipo audio.

o Permite usar plug-ins para aumentar sus funcionalidades.

Alguno de los efectos de sonido, asi como clips de musica empleados en el juego
han sido editados usando esta herramienta.
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3.6.2 Mixamo (Animaciones):

Mixamo es una empresa de tecnologia de gréaficos 3D perteneciente a Adobe.
Con sede en San Francisco, la compafia desarrolla y vende servicios basados
en la web para la animacién de personajes en 3D. Las tecnologias de Mixamo
utilizan métodos de aprendizaje automatico para automatizar los pasos del
proceso de animacion de personajes, incluido el modelado 3D.

Mixamo consiste en un servicio en linea que incluyen unatienda de animacion
con modelos 3D descargables y secuencias de animacion (Ver figura 24). Las
animaciones presentes en Mixamo se desarrollan utlizan la captura de
movimiento. Todas sus animaciones funcionan con personajes creados en
Fuse® y / o equipados con AutoRigger3® de Mixamo. Ademas de la galeria de
personajes creados en Adobe Fuse, el sitio web permite subir modelos 3D
externos a la pagina y afiadirle animaciones.

Debido al estilo grafico que presenta nuestro juego y el que presentan los
modelos existentes en la pagina hemos seguido este segundo camino.

Ademéas de dotarnos de animaciones, Mixamo se encarga mediante el
AutoRigger comentado anteriormente de dotar al personaje de un esqueleto,
sobre esos “huesos” predefinidos se ejecutaran las animaciones.

£3 mixamo ) -

vl o~ RIFLE PUNCH ON WARROK_W_KURNIAWAN

e TR

¥
p
r

Figura 24: Espacio de trabajo de Mixamo.

32 Fuse: Aplicacién similar a Mixamo encargada del desarrollo asistido de modelos 3D de personajes.
33 Autorriger: Proceso automatizado consistente en afiadir “Huesos” a los modelos 3D con el fin de que
puedan ser asociados a una animacion.
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4 Caracteristicas del juego desarrollado.

En este apartado hablaremos de “Mr. Mahuhenhaim” (Vease logo en figura 25) el
nombre del videojuego que ocupara este proyecto. Mr. Mahuhenhaim pertenece
al estilo RPG, un género rico en opciones de jugabilidad de las cuales
hablaremos. En este apartado se describira brevemente su “gameplay”, y se
comparara el estandar de jugabilidad en la industria del videojuego como a la
jugabilidad que presenta este proyecto.

El disefio de las caracteristicas del juego incluye:

e Determinar el argumento.

e Determinar los modos de juego y caracteristicas principales con las que
cuenta la app.

e Explicar el funcionamiento y desarrollo de una partida.

e Reforzar mediante un storyboard la explicacion de este funcionamiento.

e Exponer los diferentes puntos de la jugabilidad que debemos buscar en un
videojuego y enfrentarlos a los puntos de este videojuego concreto que
atacan a cada uno de ellos.

En el siguiente punto se expondran en mayor detalle los elementos
anteriormente comentados, entrando en materia de programacioén, decisiones de
disefio y assets empleados.

Figura 25:: Logo del videojuego “Mr. Mahuhenhaim”

4.1 Argumento

Un poder magico se ha desatado sobre el reino de Mahuhenhaim liberando todo
tipo de bestias y peligrosos seres para los aldeanos. Este sera el momento de
qgue los héroes de todo el reino se agrupen para acabar con este mal
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encabezados por “Mr. Mahuhenhaim”, un misterioso caballero al que nunca
nadie ha visto sin su yelmo. ¢, Podras liberar el reino de Mahuhenhaim?

4.2 Caracteristicas de juego principales

El desarrollo de este videojuego ha tomado 3 puntos importantes, el modo “Un
solo jugador” (single player), el “modo multijugador” (Multiplayer) y el
“inventario/tienda” (Shop). Este Ultimo comln para ambos modos, y base para
el progreso del jugador en el juego.

4.2.1 Un solo jugador

Para este modo se ha buscado darle al jugador la libertad de jugar solo, con una
dificultad razonable y con la posibilidad de no tener que estar conectado a la red.
En esta modalidad el jugador elegira un personaje y se enfrentard en solitario a
los peligros que le esperan en el reino de Mahuhenhaim.

4.2.2 Multijugador

Para este modo ser& obligatorio contar con una conexién a internet. Aqui el
jugador podré unirse a otros jugadores en linea. Cada jugador selecciona un
personaje y es lanzado al mundo del juego. Los personajes aqui tendran que
trabajar en equipo para lograr la victoria utilizando las habilidades Unicas de cada
personaje.

4.2.3 Tienda/lnventario

La tienda corresponde al inventario, el equipamiento y el mercader, la piedra
angular de todo juego RPG. Aqui el jugador podra comprar objetos para equipar
a sus personajes y mejorar con ello sus estadisticas. También podra adquirir
consumibles para usar en el transcurso de las partidas, mejorando asi su
supervivencia. A su vez podra comerciar con sus objetos en el transcurso del
juego.
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4.3 Desarrollo de una partida.

El objetivo del juego es muy simple: avanzar desde un punto A hacia un punto B
(Ver figura 26) final en el cual tendremos que derrotar a un jefe de nivel para
obtener una llave y asi completar el nivel. Este proyecto cuenta con un Unico
nivel, pero no se descarta ampliar la experiencia jugable a mas niveles con
diferentes desafios.

El jugador siempre comenzara en una misma zona predefinida, a la que
llamaremos “Bosque (1)”. Aqui los personajes tendrdn dos caminos, uno
blogueado por una neblina magica que impide el paso y otro tras las puertas de
un castillo a la que llamaremos “Poblado (2)”. Los jugadores deberan abrirse
paso a través del poblado y los enemigos para llegar a un jefe de zona que al
ser eliminado dejara caer una llave.

Con esta llave los jugadores podran desbloquear la neblina comentada
anteriormente que les bloqueaba el paso y pasar a la “Guarida del Troll (3)”,
donde la mecénica se repetird. El camino se vera blogueado hasta conseguir la
llave de este enemigo.

Tras pasar este nuevo obstaculo llegaremos al “Bosque Encantado (4)” donde
nos espera el jefe de nivel, el cual es notablemente mas complicado que los
demas jefes de zona. Cuando los jugadores logren eliminar a este jefe,
conseguiran una llave dorada, que al ser tocada dara por finalizado el nivel y nos
mostrara las estadisticas propias en un panel, para que, pasados unos
segundos, nos redirija al menu de un jugador.

A continuacion, veremos el mapa, asi como los puntos de interés que lo
componen.
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Tabla 1: Leyenda del mapa

Punto de inicio de la partida: al comenzar una partida todos los
jugadores aparecerdn aqui. Ademas, si alguno de ellos es
eliminado en el transcurso de la partida reaparecera en este
mismo lugar.

Camino: Lineas imaginarias que informan en este mapa del
trayecto aproximado que los jugadores deberan seguir para
progresar.

aF

Jefe: Enemigo de la categoria “jefe de zona”, el cual al ser
eliminado dejara caer la llave con la que podremos continuar en el
juego.

Llaves: objetos arrojados por los jefes al ser derrotados. Estas
llaves pueden desbloquear caminos (K amarilla) o desbloquear
el fin de la partida (K azul)

Barrera magica: Barrera que nos bloqueara el paso.
Necesitaremos una llave magica, las cuales dejan caer los jefes
de zona, para poder eliminarla.

Punto final de la partida: Aqui se encuentra el ultimo jefe de
zona, al derrotarlo y recoger su llave, la partida termina.
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4.4 StoryBoard

A continuacién, en la siguiente sucesién de imagenes se detallard brevemente
el transcurso de una sesion de juego normal. Esta sucesion ira acompafiada
primero de una breve descripcion de cada una de las funcionalidades que busca
representar la imagen, seguido por la imagen en cuestion.

Pantalla de titulo:

Al arrancar el juego aparecera una pantalla del titulo con la opcién “Play” (Ver
figura 27). Al pulsarla entraremos al menu principal del juego.

A
' "\f).‘!/

Figura 27: Pantalla del titulo (Storyboard)

Menu del juego:

El menu del juego nos presenta las tres opciones disponibles: el modo “Single
player” para un solo jugador; el “Multiplayer”, en linea con otros jugadores; y
la tienda/inventario “Shop” (Ver figura 28).

En este apartado también podremos modificar la cuenta con la que hemos
iniciado sesion haciendo click en “options”.

Llegados a este punto el jugador puede jugar directamente. Es mas, su primera
partida sera sin pasar por la tienda ya que no cuenta con oro para comprar.
Vamos a explicar el proceso de preparacion disefiado para el juego, para
proseguir, a continuacion, con una partida cualquiera.
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Figura 28: : Mendu de inicio (Storyboard)

Inventario/Tienda

Si seleccionamos tienda tendremos que seleccionar un personaje para very
editar su inventario exclusivamente (Ver figura 29).

Figura 29: Seleccion de inventario (Storyboard)

Una vez seleccionado el inventario (Ver figura 30), si disponemos de dinero
podremos comprar objetos de diferentes tipo, ya sea consumibles para usar
durante la partida o equipamiento para mejorar nuestras habilidades.
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ATTACK 100+ &
wmny 100+ 7

'@ 130 |

Figura 30: Inventario de "Warrior" (Storyboard)

Sera importante comprobar qué ganamos con cada objeto. Haciendo click en su icono
desplegaremos un panel que nos mostrara el nombre del objeto, asi como las
caracteristicas que nos otorga si lo equipamos (Ver figura 31).

WARRIORSADVANCED
HELMET;

Clase: Warrior
Damage : +5
Mana: +5

Special: None

Figura 31: Panel de informacion de objetos (Storyboard)

Desarrollo de una partida

Independientemente del modo que seleccionemos, “SinglePlayer” o “Multiplayer”
seremos redirigidos a la pantalla de seleccion de personaje (Ver figura 32). Aqui
podremos ver ademas su modelo 3D, sus caracteristicas totales (las caracteristicas
base mas las que nos proporcionan los objetos equipados)
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Attack: 1155
Role: DPS/MAGIC

Defense: <7

BASIC AREA  ULTIMATE

Figura 32: Pantalla de seleccidn de personaje (Storyboard)

Ya en la partida (Ver figura 33) nos moveremos por el mundo mediante un Joystick*
virtual y atacaremos con los botones representados en pantalla. Nos toparemos con
enemigos que tendremos que eliminar para poder continuar.

&

.

In\'cn(()r.\'/

Figura 33: Captura dentro de una partida (Storyboard)

34 Joystick: es un periférico de entrada que consiste en una palanca que gira sobre una base e informa su
angulo o direccidn al dispositivo que esta controlando.
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Si recibimos dafio o queremos obtener mana *rapidamente podemos abrir el
inventario de consumibles (Ver figura 34). En éste podremos encontrar los objetos de
esta categoria que hayamos comprado en la tienda.

Figura 34 : Inventario de consumibles dentro de una partida (Storyboard)

Durante el juego encontraremos zonas cortadas por magias (Ver figura 35). Cuando
nos topemos con ellas tendremos que buscar la llave, que posee el jefe de zona. Al
derrotarlo y volver a este punto la barrera desaparecera.

&

N

Inventory

Figura 35: Portales bloqueando el camino (Storyboard)

35 Manéa: Nombre que se da en juegos de fantasia a los puntos necesarios para usar una habilidad.
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Ademaés de los jefes, los enemigos bésicos o especiales soltaran objetos (Ver figura
36). Estos se consumen al instante y no se almacenan. Los objetos aparecen de forma
aleatoria al derrotar a los enemigos y pueden ser desde consumibles a oro.

&

i

Tnventory

Figura 36: Los enemigos bdsicos pueden dejan caer objetos al ser eliminados (Storyboard)

Cuando encontremos un jefe de zona (Ver figura 37) encontraremos un mayor desafio
gue con un enemigo normal o especial. Al derrotarlo dejara caer una llave. Esta llave
puede ser de plata para abrir portales que bloguean el camino o si es el jefe final
soltara una llave dorada.

Cuando se coge la llave dorada finaliza la partida.

Inventory

Figura 37 : Enfrentamiento con jefe de zona (Storyboard)

Es posible que durante la partida nos eliminen alguna vez. Si esto ocurre seremos
transportados al punto inicial del mapa y recibiremos una penalizacion (Ver figura 38).
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YOU ARE DEAD

Respawning...

Figura 38: Pantalla de muerte (Storyboard)

Al obtener la llave dorada la partida finalizar4 y en pantalla se mostraran nuestros
datos en esa partida (Ver figura 39), se guardara todo y seremos devueltos al menu
principal.

G

Your Stats

O Time: 10:89

@ Gold won: 250

S Normal cncmics climinated: 271
O Special enemies eliminated: 5
Q1T .ost health: 102

QO Used mana : 350

@ Deaths: O

Figura 39: Estadisticas finales (Storyboard)
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4.5 Jugabilidad

La jugabilidad es un factor muy importante en la creacién de videojuegos, ya que
es decisiva para su aceptacion. Por ese motivo, en este proyecto se han tenido
en cuenta los siguientes factores relacionados con la jugabilidad.

- Satisfaccion: es el agrado del jugador ante el videojuego en algunos aspectos
concretos de éste. La satisfaccidon es un atributo un tanto complejo ya que
dependera de los gustos del jugador.

Una buena implementacion, fluidez, y ausencia de bugs®® en el proyecto
contribuiran a una buena satisfaccioén del usuario

- Aprendizaje: es la facilidad para dominar la mecanica del juego, es decir
objetivos reglas y formas de interactuar con el juego. El aprendizaje debe ser
secuencial, subiendo progresivamente de dificultad para no frustrar al jugador
con una elevada dificultad ni aburrirlo con un juego demasiado facil.

El juego explotara el aprendizaje en funcion de la posicion de los diferentes tipos
de enemigos, comenzando en la primera zona con aquellos mas débiles,
subiendo en dificultad conforme avancemos hasta llegar al jefe. A su vez,
mediante el panel de informacién, el jugador obtendra pistas de que esta
ocurriendo y qué debe hacer.

- Inmersién: es la capacidad de sumergir al jugador en el videojuego. Esta
caracteristica esta estrechamente relacionada con el aprendizaje. El jugador
sentira que conforme aprende se va metiendo mas en el personaje,
presentandose desafios que requieran de mayor atencién y dificultad para ser
superados.

- Motivacion: es la caracteristica que mueve al jugador a seguir jugando y
persistir hasta conseguir un obijetivo.

Este punto se ve reflejado en la busqueda del aprendizaje de las mecénicas del
juego, y en ver como su personaje se va haciendo mas poderoso con los objetos
que adquiere. La ecuacion se convierte en: cuanto mas juegas, mas oro
obtienes, mas objetos compras y mas poderoso te haces.

36 Bugs: Errores inesperados dados durante el juego, que depende de una combinacién concreta de
factores para hacerse visibles.
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- Socializacion: es el factor de los juegos que fomentan la experiencia en grupo,
gue crea vinculos de compafierismo mediante las relaciones que se establecen
con otros jugadores.

El sistema de progresién del juego y la posibilidad de comparar tu estado y logros
con el de amigos u otros jugadores afiade una motivacion extra para ser mejor y
estar un paso por delante en el juego.
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5 Elementos del proyecto.

En este capitulo entraremos en detalle de algunos elementos implementados en
el proyecto. El proyecto ha llevado un desarrollo escalado, separado por
diferentes elementos diferenciados que componen el juego. Antes de comenzar
con los elementos del juego y con el fin de mostrar una vista general de las
diferentes implementaciones y el peso de cada una en cuanto a cantidad de
programacion y uso de assets se refiere. Se comenzara explicando en qué
consisten los assets, de que elementos se componen y un ejemplo practico de
Su uso en combinacion con la programacion necesaria para darles
funcionamiento.

Posteriormente mediante unas tablas expondré la carga de trabajo del
proyecto. En la primera de ellas (Ver tabla 1) se recoge para cada caracteristica
del juego su peso en uso de assets y programacion y en la segunda tabla (Ver
tabla 2) se presenta un resumen de los scripts que se encargan de cada
caracteristica tratada en la tabla anterior.

Al finalizar este punto y ya con una vision mas clara del funcionamiento del motor
grafico Unity pasaremos a las implementaciones con las que cuenta el
videojuego desarrollado.

5.1 Uso de programacion y assets en Unity

Unity es un motor grafico que integra gran cantidad de logica de programacion
contenida en Assets. En el desarrollo de videojuegos se entiende por asset cada
uno de los elementos que componen el juego (animaciones, modelos, IA,
sonidos, etc).

El control de los diferentes assets y componentes se maneja a través de scripts.
Estos componentes consistiran en algunos casos en una apariencia grafica y
visual de cara al usuario, y en otros seran los encargados de obtener un “Input”®’
para poder ser procesados por los diferentes scripts. Algunos de los
componentes3® mas usados e importantes serdn comentados a continuacion.

5.1.1 El GameObject en Unity:

Los GameObjects son objetos fundamentales en Unity que representan
personajes, componentes, y el escenario entre otros. Estos no logran nada por
si mismos, pero funcionan como contenedores para componentes, que
implementan la verdadera funcionalidad. (Ver figura 40)

37 Input: Valor de entrada obtenido por un componente o script
38 Fuente: Fragmentos de algunas de estas definiciones han sido tomadas de:
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html
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@ Inspector

@ ™ [Cube [Jstatic
Tag | Untagged 4 | Layer| Default 3]
F .~ Transform £,
¥ |5  Cube (Mesh Filter) *,
Mesh |l Cube =
v i [ Box Collider & %
Is Trigger O
Material |None (Physic Matarial) | @
Center X0 Y0 |
Size X1 [¥[a ]
v u;.@Mesh Renderer @ %
Cast Shadows
Receive Shadows -
¥ Materials
Size [ ]
Element 0 | © Default-Diffuse ]
Use Light Probes -

Figura 40: Ejemplo de GameObject Cube con algunos componentes

Un GameObject siempre tiene el componente Transform3® adjunto (para
representar la posicion y orientacion). Los otros componentes que le dan al
objeto su funcionalidad pueden ser agregados del menu “Component” (Ver figura
41) del editor o desde un script. También hay muchos objetos utiles
preconstruidos?.

5.1.2 Los componentes.

Los Components constituyen la funcionalidad de los objetos y comportamientos
de un juego. Son las piezas funcionales de cada GameObject, el cual es un
contenedor para muchos componentes distintos. Estos pueden ser afadidos
desde el menu “Add Component”.

Add Component
al
Com ponent
Mesh >
Effects >
Physics 4
Navigation e 3
Audio 4
Rendering -
Layout L
Miscellaneous >
Event L
Ul >
Scripts >
MNew Script L

Figura 41: Menu de seleccién de componentes.

Uno de los grandes aspectos de los components es su flexibilidad. Cuando se
adjunta un component a un GameObject, hay diferentes valores o Properties en

39 Transform: Componente de Unity encargado de localizar en unas coordenadas concretas los objetos
en el mundo.

40 Objetos preconstruidos: Objetos bésicos ofrecidos por el editor, tales como figuras geométricas
simples en 3D, luces, o camaras.
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el component que se pueden ajustar en el editor mientras se construye el juego,
0 por scripts cuando esté corriendo el videojuego. (Ver figura 42)

v 4 ¥ capsule Collider @l 5 %
Edit Collider

Is Trigger L]
Material ‘None (Physic Material) . ©
Center X[0 'Y 0.07 'zo |
Radius 10.03 |
Height 0.18 !
Direction [ v-Axis +]

Figura 42: Ejemplo de componente.

A continuacion, se habla sobre cada uno de los componentes asignados de los
objetos en este proyecto, que se pueden agrupar en funcion de para qué estén
destinados en fisicas, animaciones, sonido, etc.

5.1.3 Animaciones:

El sistema de animacion de Unity esta basado en el concepto de Animation
Clips, estos contienen informacion acerca de como ciertos objetos cambian su
posicion, rotacion, u otras propiedades en el tiempo. Cada clip puede ser
pensado como una sola grabacion lineal.

Los Animation Clips (Clips de animacion) son organizados en un sistema con
una estructura similar a la del diagrama de flujo llamada “Animator Controller”
(Ver figura 43). EI Animator Controller funciona como una “State Machine” que
mantiene un seguimiento de qué clip se esta reproduciéndose actualmente, y
cuando hay que cambiar de una animacion a otra.

(Grfame '+
= isRunning ()
= basicAttack ()
= specialAttack ()
= AreaAttack ()
= ultiAttack ()

Figura 43: Animator Controller de los personajes

Un problema que se presentd durante las pruebas de las animaciones fue que
estas se ejecutaban de forma muy erratica y sin orden cada vez que pulsdbamos
un boton de ataque, lo que ocasionaba que se generaran ataques a destiempo
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de la animacion. Para solucionar este problema se han desarrollado una serie
de temporizadores, de forma que sirva de ajuste para la velocidad de la
animacion frente a la velocidad del jugador al pulsar el boton.

5.1.4 Fisicas:

Mediante las fisicas podemos dotar a los modelos 3D de un cuerpo fisico, y
permitir que este reaccione al entorno o a otros elementos distribuidos por el
escenario. Estas se pueden controlar principalmente mediante el RigidBody, y
los Colliders.

e Rigidbodies

Los Rigidbodies (Ver figura 44) permite a un GameObjects actuar bajo el control
de la fisica. Cualquier GameObject debe contener un Rigidbody para ser
influenciado por la gravedad, actue bajo fuerzas agregadas via scripting, o
interactue con otros objetos a través del motor de fisica NVIDIA Physx.

¥ A Rigidbody g #,
Mass 1
Drag 0
Angular Drag 0.03
Use Cravity (]
Is Kinematic -
Interpolate | Mone Ll
Caollision Detection | Discrete il
T Constraints

Freeze Position Ox OOy [z

Freeze Rotation Ox Oy Oz

Figura 44: Componente Rigidbody.

e Colliders

Los componentes Collider definen la forma de un objeto a efectos de detectar
colisiones fisicas. Un collider, es invisible, no necesita estar con la misma forma
exacta que el mesh#! del objeto y, de hecho, una aproximacién a menudo es
mas eficiente e indistinguible en el juego.

Cuando los colliders interactian, sus superficies necesitan simular las
propiedades del material que representan. Aunque la figura de los colliders no

41 Mesh: Es la interfaz script basica a la geometria de un objeto. Utiliza arreglos para representar los
vértices, tridngulos, normales, y coordenadas de texturas.
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es deformada durante las colisiones, su friccion y rebote pueden ser
configurados utilizando Physics Materials#2.

El sistema de scripting detecta cuando se ocasionan colisiones e instancia
acciones utilizando funciones propias de Unity para las fisicas de colisiones,
como, por ejemplo, la funcién OnCollisionEnter. Sin embargo, también se
puede utilizar el motor de fisica simplemente para detectar cuando un collider
entra al espacio de otro sin ocasionar una colisién. Un collider configurado como
Trigger (utilizando la propiedad Is Trigger) no se comporta como un objeto
sélido y simplemente le permitira a otros colliders pasar a través de él.

5.1.5 Scripts

A su vez, los scripts pueden estar o no asociados a estos GameObijects (Ver
figura 45) si van a necesitar algun tipo de Input: ya sea de estos componentes, 0
un Input desde el propio editor.

v « ¥ Hurt Player (Script) - @ = 2
Script HurtPlayer Q
Damage To Give 10 |

Figura 45: Script asociado a un gameObject con un input por editor

Podemos englobar la idea del uso de GameObjects y Componentes con una
analogia:

El gameObject podria ser un cuerpo fisico, una cascara sin vida, los
componentes de assets los diferentes aspectos fisicos del cuerpo, como
pueden ser el peso; asi como los sentidos, vista, tacto, etc. Y finalmente los
Scripts asociados a éste los diferentes 6rganos vitales del cuerpo, el corazén,
cerebro, etc, los cuales dan vida a todo lo demas.

42 physics Materials: Componentes asociados a las texturas de un objeto 3D que le da propiedades al
tacto tales como deslizamiento, rigidez, etc
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5.2 Caso practico: Desarrollo de un personaje.

Vamos a profundizar a continuacion en el desarrollo de un personaje desde cero
con el fin de tener una vision mas cercanay centrada en este proyecto en cuanto
al manejo de esta relacion entre GameObjects y Components.

Cabe destacar que el proceso de desarrollo que se ha seguido en el proyecto
para cierta implementacion ha sido, primero preparar los assets,
disponerlos en el editor y completarlos con la programacion. En este caso
practico se va a agrupar primero la parte de preparacion de assets que
componen las distintas funcionalidades del personaje para finalizar comentando
la adicion de la légica programada mediante scripts con el fin de mejorar la
comprension de los conceptos por el lector, no correspondiendo el desarrollo
mostrado a continuacion con ningun elemento del proyecto.

El primer paso ser4 obtener un modelo 3D para este personaje junto con
diferentes animaciones para el personaje obtenidas con Mixamo.

Puesto que nuestro personaje va a contener diferentes elementos asociados a
él, modelo3D, interfaz de usuario, etc, el siguiente paso sera crear un
GameObject padre que contenga a todos los demas(Ver figura 46). Una vez
creado éste, colocaremos el modelo 3D del personaje como objeto hijo y a este
le afladiremos los primeros componentes que necesitaremos para empezar a
programar su comportamiento. Colocaremos un RigidBody, para establecer las
propiedades fisicas como el peso o el efecto de la gravedad, seguido por un
Collider, para detectar cuando el personaje ha impactado con algo y
comunicarlo a nuestros scripts. Finalizaremos con la adicion de componentes del
editor introduciendo un AnimatorController, estableciendo la maquina de
estados con las diferentes animaciones, que programaremos mas adelante.

© Inspector | Sy
'v‘ ¥ PlayerModel [_] Static ¥
Tag | Player +| Layer | Default 4
Prefab | Select Revert [ Apply |
¥ .~ Transform b+ 8
Position X -0.75 [Yi-1.2 Z -1.68
Rotation X0 Y 179.896 Z0
Scale X11.520492 Y 1.520493 Z 1,520493
» 35 @ Animator @ = %
» % Rigidbody @ = %
» | ¥ capsule Collider S 3
Add Component

Figura 46: Estado del gameObiject perteneciente al modelo de personaje con componentes del editor.

El siguiente componente por afadir sera la camara, creamos un componente
camara en un nuevo GameObject y dejamos su programacion para mas
adelante.
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Otro GameObiject que tenemos que afiadir es la interfaz de usuario (Ver figura
47), esta a su vez se compone de varios GameObjects hijos que corresponden
a cada una de las imagenes y barras que componen el panel de estado del
personaje y sus botones. Todos los comportamientos de estas se programan en
el objeto PlayerModel.
¥ Player (1)
Playert)l
P salud
P mana
b heath
b area
P ulti
P basic
InfoInGame
» InventoryICON
P inventory
P death
P endGame
> MainCamera
P mainTitle
b PlayerModel

Algunos objetos seran programados cuando se produzca cierta accion en el
juego, estos objetos permaneceran desactivados apareciendo con un color azul
difuminado. Ejemplo de este panel puede ser el panel de Muerte o el que
muestra el inventario de consumibles. Este comportamiento sera controlado
por codigo, y se explicard mas adelante.

Llegados a este punto ya contamos con los assets preparados para su
programacion.

Empezaremos con la programaciéon del movimiento del personaje(Ver figura 48).
Creamos un script que se encargara del control del personaje y lo asignamos,
este script modificara varios componentes. Por un lado necesitara conocer el
Animator controller para regir el cambio entre estados de las animaciones, el
estado en el que se encuentra el Sprite de la Ul, regido por otro Script y varios
parametros de velocidad que podemos editar desde cdodigo, finalmente se pasa
el transform del modelo 3D para que sirva de output del cdigo, traduciendo la
combinacion de todo esto en el movimiento del personaje.

v « M Left Joystick Player Controller (Script) @ 5 %
Script LeftloystickPlayerController e
Left Joystick . Left Joystick (Leftloystick) [o]
Rotation Target A PlayerModel (Transform) (0]
Move Speed 12
Initial Speed ‘0
Rotation Speed ‘10
Animator i PlayerModel (Animator) ©

Figura 48: Script de Joystick con sus diferentes Inputs y Outputs
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El resto de script tales como control de ataques, camara, comunicacion con la
U143, reaparicién y muerte, asi como manejo de estadisticas siguen la misma
premisa. En algunos casos una serie de componentes actian de Inputs y otros
de outputs.

Con este breve resumen ahora contamos con una vision mas detallada del
manejo de componentes, objetos y scripts, con esta premisa ahora pasamos al
resumen en tablas de las diferentes implementaciones del videojuego, asi como
su distribucion en asset y scripts.

43 Ul: Acrénimo en inglés de “User Interface”.
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5.3 Esquematico de la implementacion:

Tabla 2: Esquematico de la Implementacion.

Elemento del juego Caracteristica Scripts Assets
Desarrollo Modelado del terreno. - Modelos 3D.
y disefio del mapa. Sistema de particulas.
Collider.
Objetos del mapa. - Modelos 3D.
Sistema de particulas.
Texturas.
Collider.
RigidBody.
Ambiente. - Sistema de particulas.
Luces.
|
Personajes principales. | Animaciones. Control de animaciones.
Modelos personaje. -
Ataques. Realizacidn de diferentes tipos de ataques.
(distincidn, lanzamiento de animacion, deteccion de collider en
caso de impacto, control de tiempo de animacion)
Restar salud al personaje enemigo. Animation Controller.
Animacién.
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Generacion de un objeto a distancia con una direccion, fuerza Collider.

velocidad dada.
Rigidbody.

Modelos 3D.

Realizacién de dafio instantaneo Imagenes de Ul.

Recuperacién de vida de ciertos ataques

Potenciacién de la estadistica de ataque

Resta de salud del enemigo en funcién de un temporizador con
ataques en drea.

Movimiento. Comunicacidn con el Joystick y traduccidn en movimiento del
personaje.

Lanzamiento de animacion de andar, detenerse.

Céamara. Seguir al personaje. Shader de RayosX.

Cambiar entre escenas.

Localizar el modelo del personaje

HUD Panel de estado Control del estado de la barra de mana Retrato del jugador

Adaptacion a la pantalla

Modificacién de estados con la obtencidn de objetos, uso de Imagen de las barras de estado
habilidades.

Control del estado de la barra de salud

Generacidon de mana mediante un temporizador

Botones de ataque Ejecutar ataque Identificar ataque pulsado
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Generar objeto y particulas de ataque Adaptacion a la pantalla

Control de temporizadores de cooldown de los ataques

Generacion de mascara y cuenta atras del cooldown

Comunicacion con las barras de estado del jugador

Joystick Movimiento del personaje Imagen de la Ul

Adaptacion a la pantalla

Movimiento del joystick en la Ul

Personajes enemigos 1A Perseguir jugador Collider
Dafar jugador RigidBody
Salud personaje enemigo Animator
Dejar caer objetos aleatorios Modelo 3D
Items Coger Generar item aleatorio Modelo 3D
Animation

Sistema de particulas

Coger item y eliminar de escena -

Estadisticas Modificar estadisticas de salud Imagenes de objetos en inventario

Modificar estadisticas de mana

Modificar estadistica de velocidad

Identificar tipo de objeto y lanzar modificador
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Panel de informacion Modificar panel

Menu Movimiento entre menus de | -
una misma escena

Pantalla del titulo Comprobacién de primer inicio de sesion y comunicacidn con

panel de registro -
Adaptacion a la pantalla

Texto de botones

Menu de registro Gestion de registro y comunicacién con nube Componente button

Paneles de imagenes

Menu de inicio de sesidn Gestidn de inicio de sesidn y comunicacion con la nube
Menu principal Saludo al jugador conectado
I T
Pantalla de seleccion Escena Movimiento giratorio de la escena Modelos 3D de personajes
de personaje
Sistema de particulas
Adaptacion a la pantalla
Seleccién de personaje Distincién de modo un jugador o multijugador Componente button
Lanzamiento de pantalla de carga
Instanciacién de personaje en caso de multijugador Modelo 3D
Estadisticas de personaje Mostrar las estadisticas actuales de cada personaje -

Establecimiento del observador de estadisticas en el juego

Contador de la duracidén de la partida al comenzarla
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Inventario y tienda

Seleccion de inventario

Imagenes y textos de los
personajes

Componente Button

Desplazamiento de objetos
por la pantalla

Arrastrar y soltar objeto

Lectura de Objetos

Lectura del JSON con informacion del objeto

Localizacién del panel de informacion de objetos

Equipar objetos

Modificacion de parametros

Distincién de tipo de objeto

Permitir solo un objeto por stack de equipo

Adaptacion del inventario a la
pantalla

Componente Button

Funciones del inventario

Equipar objetos de un mismo tipo en un mismo stack

Guardar estado de las celdas del inventario

Guardar parametros para comunicarlos al resto del juego

Lectura de usuario conectado y carga de inventario guardado

Distincién de consumibles comprados y comunicacion con el
inventario de consumibles

Distincién de parametros por personaje y usuario en Playerprefs

Compra venta de objetos

Calculo del precios y saldo final

Imdgenes de los objetos

Imagen del personaje y fondo de
inventario

Movimiento de las celdas con scroll

Imagen de paneles
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Inventario de
consumibles

Muerte y reaparicion

Estadisticas finales

Apertura del inventario

Funcionamiento

Eliminacion de personaje

Control de estadisticas

Lectura de las estadisticas del objeto seleccionado

Comunicacion con el HUD y modificacion

Comunicacion con las estadisticas de velocidad del jugador

Eliminacion del objeto utilizado y comunicacién con texto de Ul.

Destruccion del modelo de personaje e instanciacidon de uno nuevo
al principio del mapa

Lanzamiento de panel de muerte y cuenta atras

Busqueda de la nueva instanciacién por la cdmara

Comunicacion con la Ul para estadisticas de salud, mana y muerte

Comunicacidn con objetos recogidos por el mapa para obtencién
de estadisticas

Comunicacion con estado de enemigos para estadisticas de
eliminaciones

Componente Button

Imagen/botdn de objeto
seleccionado

Modelo 3D

Representacion de la Ul

Panel de muestra de estadisticas

Retrato del jugador




Pantalla de carga

Guardar partida

Multijugador

Comunicacidn con objetos de inventario usados para obtencion de
estadisticas

Temporizador persistente a la muerte del personaje para control
de duracion de la partida

Comunicacion con la nube

Comunicacion entre escenas

Estadisticas de jugador

Envio de las estadisticas finales a la nube

Carga de escena y representacion en barra de progreso

Guardado de las estadisticas actuales del jugador para ataque y
defensa

Guardado de estadisticas de la ultima partida

Guardado y suma del oro obtenido en la partida

Inventario Guardado y modificacidn de las estadisticas obtenidas con objetos
equipados
Guardado de estado de las celdas de los inventarios.

Jugador Guardado de informacién de inicio de sesion

Conexion con el servidor

Establecimiento del juego con la nube de PUN

Lectura del nimero de jugadores en el lobby

Jugador

Instanciacién del jugador en el mapa del servidor

Imagen de barra de progreso

M

Panel de Lobby




Sincronizacion del movimiento del personaje

Variabilidad del comportamiento de la cdmara entre modo
multijugador y un solo jugador

Instanciacién de ataques del personaje en el servidor

Modelos 3D

Servidor de PUN

Animaciones

Multiples jugadores

Comunicacion del estado de los personajes en los diferentes
dispositivos

Ayuda de PUN para la
comunicacion de GameObjects
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5.4 Resumen de scripts

Tabla 3: Distribucién de los scripts en las diferentes implementaciones.

Implementacion Caracteristicas Nombre(s) scripts implicados

Personajes principales Ataques Caballero_Attack.cs

Brute_Attack.cs

Priest_Attack.cs

Undead_Attack.cs

Wizard_Attack.cs

Destroy.cs

Instancia.cs

longRangeAttack

timeAttack.cs

Movimiento leftloystickPlayerController.cs

leftJoystick.cs

Camara cameraFollow.cs

checkCamera.cs

HUD Panel de estado UlManager.cs
playerHealthManager.cs
Control de ataque Priest_Attack.cs

Undead_Attack.cs

Wizard_Attack.cs

Caballero_Attack.cs

Brute_Attack.cs

Joystick leftloystick.cs

Personajes enemigos 1A IA.cs

RDV.cs

RDA.cs

EnemyHealthManager.cs

chase

hurtPlayer.cs

\' |
w




items

Menu

Pantalla de seleccidn de personaje

Inventario y tienda

Coger

pickObject.cs

Keys.cs

Estadisticas

Inicio de sesidn, registro y comprobaciones

Movimiento y seleccion

statsinGame.cs

statsEndGame.cs

manaBottle.cs

leftloystickPlayerController.cs

initialLogin

Signin

SingUp

ﬁ

SelectPlayer.cs

warriorSelect.cs

Estadisticas

Funciones

StatsInGame.cs

SelectPlayer.cs

statsSelectionPanel.cs

ﬁ

CellsGroup.cs

dummylnventoryControl.cs

inventorySelect.cs

BaseCelll.cs

Highlight.cs

Objetos

priceltem.cs

stackltem.cs

sortltem.cs

buscarPanellnfo.cs

itemCell.cs

BDHandler.cs

Equipar

DummyParameters.cs

stackGroup.cs

sortCell.cs

Stackcell.cs

Stackcell.cs

Estadisticas

DummyParameters.cs

saveload.cs




Compra/venta priceGroup.cs
priceltem.cs
stackltem.cs

Inventario de consumibles Funcionamiento statsinGame.cs

Muerte y reapariciéon Funcionamiento Respawn.cs
Cuenta atras del panel reverseCount.cs
Estadisticas finales Control estadisticas statsiInGame.cs
statsEndGame.cs
Comunicacién con la nube StatsEndGame.cs

ﬁ

Pantalla de carga Comunicacidn entre escenas Loading.cs
loadScene.cs

ﬁ

Guardar partida Estadisticas del jugador stastEndGame.cs
Inventario saveload.cs
Datos de jugador statsinGame
signin.cs

saveload.cs

Multijugador Conexién con servidor Sync.cs
NetworkManager.cs
Instanciacién del jugador NetworkManager.cs
SelectPlayer.cs
Comunicacion entre jugadores PhotonView.cs
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6 Implementacion.

En este punto se explicard cada una de las implementaciones con las que
cuenta el juego, desde el disefio y uso del mapa del juego hasta el tratamiento
de las estadisticas y datos del jugador, pasando por la programacién de los
personajes.

Este punto seguira el mismo orden que se llevo a cabo para el propio desarrollo
de estas implementaciones, en €l se explicara en qué consisten, cual es su
funcionamiento, asi como, que herramientas de Unity, Scripts y Assets se
utilizan, acompafando la lectura con capturas de pantalla de cada una de ellas.

6.1 Desarrolloy disefio del mapa:

Antes de abordar la programacién del juego es conveniente desarrollar un
entorno en el cual realizar las pruebas y un mapa, con zonas bien diferenciadas,
con una tematica en cada una con el fin de llamar la atencion visual del jugador
y favorecer al “gameplay”#.

El disefio se realizé sobre papel con la idea de tener varias zonas diferenciadas,
cada una de ellas con un jefe de zona, para posteriormente definirlas en Unity
con la herramienta “Terrain™®° (Ver figura 49). Mas adelante se introducen los
diferentes modelos 3D decorativos del escenario obtenidos de la Unity Asset
Store, y se redisefia el terreno base en funcion de los modelos utilizados.

Q Unity 2018.1.0f2 Personal (64bit) - game.unity - TFG - Android* <DX11 on DX9 GPU> - 8

e Edit ts GameObject mponent  Reporter d: H
S [ =) | B[ %] [tcenter] ©Global] (> 1 » { & Collab - J{ & J Account_+ " Layers - || Layout__~
+Scene | f3AssetStore  °% Animator ==| © Inspector | @ .= =Hierarchy | EyOcclusion @ .=
Shaded BEDNEIE IR = Create=| @Al

" ¥ map ] Static ¥
L4 v game* -= [&
f Tag | Untagged | Layer | Default ¢ ST
Prefab | Select | Reverr | Apply EventSystem

V.~ Transform ﬁ 2o, » Enemy
Position X|-346 Y -18.1 2 -187.8 Main CameraWarrierl
Rotation X0 Yo 20 » Particles

| Scale x[1 vi j2fr

\ » .. Default (Mesh Filter) [vEE » objects

| > MeshRenderer Q30 F:zonss

| >/ Mesh Collider Q30 REttance

Qe
@ = e

Directional Light
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|+ =] Audio Source » zone3

» StartForest
¥ cityCentre

fin

> Shader [ MTE/Legacy/4 Textures/Diffur
! » cartoon_well
=——————————: Baker_housel
Add Component Baker_house2
Building_a
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- ¢ . Barrell
@Project | - Barrel2
X | Barrel
SW-3ME L pssets » INVENTARIO » DaD Inventory » Resources » Items Barrel3
i Material 31y 2 Htap
& MayaAn: 1416 | Barrels
& Mesh |
= brafate >g17 ] Regular TreeS
= >ig18 | Regular Tree6
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|| Claar || Collapse | Clear on Play | Ertor Pause | Edie) Barrels
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> ERTS Mini Lt | 4y 24 )b B 1
i | L) GrityEngine Debug:Log(obiect) Regular Tree7
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»EEToon RTS | »iyg26 I 9
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Figura 49: Unity durante el proceso de desarrollo del mapa.

44 Gameplay: Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para interactuar con juego o la forma
en la que este interactua con el propio jugador.
4> Terrain: Herramienta de desarrollo de mapeado en 3D incluida en Unity
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e Colocacion de los asset en el mapa.
Colocamos sobre los diferentes objetos los collider para detectar las
colisiones con los personajes principales, que en funcién de su localizacién
en el mapa agruparan varios objetos con el fin de reducir en procesamiento
en el motor.

e Finalmente situamos algunos sistemas de particulas?, luces vy
animaciones por el mapa con el objetivo de darle mas vida.

e Adaptacion de la camara: El mapa esta disefiado pensando en que en todo
momento contaremos con dos camaras, la cAmara principal y la camara de
rayos X que veremos mas adelante. Ambas camaras estan agrupadas al
mismo GameObiject y actian de forma similar, manteniendo una rotacion fija
solamente cambiando su posicion en los ejes Xy Z en funcién del movimiento
del personaje.

e Adaptacion para Android: La herramienta terrain es un método para
creacion de entornos 3D muy poderosa, nos permite modelar y texturizar un
modelo 3D del paisaje, afiadir arboles y hierba, asi como zonas de aire. Esta
herramienta ha tenido que ser modificada para su correcto uso en la
plataforma Android.

6.2 Personajes principales.

Se ha realizado una busqueda de personajes que encajasen bien en el estilo
grafico del juego. El juego cuenta con 5 personajes principales, cada uno con
sus habilidades Unicas. Ademas, encontraremos personajes enemigos
controlados por una inteligencia artificial, que a su vez se dividen en varias razas
con sus ataques y aspectos caracteristicos.

A continuacion, hablaremos de los personajes principales que aparecen en el
videojuego, su rol, comportamiento y habilidades, asi como de los diferentes
elementos que los componen.

6.2.1 Modelos.

Son aquellos que el jugador puede controlar (Ver figura 50), cada uno representa
una forma de juego diferente con el fin de que el juego conjunto de roles lleve a
los jugadores a lograr la victoria. Estos son:

46 Sistema de particulas: Asset de Unity consistente en generadores de pequefios sprites y luces para
generar fluidos, o flujos animados, tales como el fuego o chorros de agua.
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1.- Warrior: es el personaje mas equilibrado, cuenta con unas estadisticas base
de ataque y defensa muy similares, con ataques principalmente de cuerpo a
cuerpo. Esta pensado para ser una de las puntas de lanza en los ataques.

2.- Undead: es uno de los personajes en el que predomina el ataque a distancia,
su rol ser& el de proporcionar cobertura a los personajes que ataquen cuerpo a
cuerpo.

3.- Priest: Es el personaje mas débil en comparacién al resto. Esta orientado a
hacer de apoyo al resto de personajes con alguna de sus habilidades curativas.
Puede dafiar a enemigos, pero muy lentamente.

4.- Wizard: es una eleccién similar al Undead, pero orientado a hacer mas dafio,
y soportar menos golpes.

5.- Brute: es el personaje con la salud mas alta. No cuenta con un dafio muy
elevado por tanto esta pensado para hacer de tanque y recibir el dafio de los
enemigos evitando asi que sus comparfieros mas deébiles lo reciban mientras los
eliminan desde la distancia.
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6.2.2 Funcionamiento de los ataques.

Los ataques constituyen la forma con la que los personajes aliados eliminan a
los enemigos, y pueden ser. “Cuerpo a cuerpo”, “a distancia” o

“Potenciadores”.

(1) Ataques cuerpo a cuerpo de personaje principal.

Los personajes Warrior y Brute son aquellos que cuentan con un ataque cuerpo
a cuerpo, éste consiste en un ontriggerEnter4’, el cual al colisionar con un objeto
con el tag “Enemy”, le ocasionara un dafo.

Tabla 4: Ataques cuerpo a cuerpo

ICONO
Rol Warrior
Efecto Dafo simple
Tipo Béasico

Descripcién Realiza un ataque basico con la
espada, el cual causa dafio al

enemigo.
ICONO
Rol Brute
Efecto Dafo simple
Tipo Béasico

Descripcién Realiza un ataque basico con una
maza, el cual causa dafio al enemigo.

ICONO
Rol Brute
Efecto Dafio en &rea
Tipo Area

Descripcién Realiza un salto sobre los enemigos,
ocasionado un dafio en area alrededor
de la zona de caida del personaje.

47 OnTriggerEnter: Llamada que hace un Collider a un script designado cuando choca con otro
componente collider.
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(2) Ataques lejanos de personaje principal

Los ataques lejanos son ideales para realizar dafio a enemigos o grupos de ellos
sin verse expuesto a ataques, estos ataques se realizan al frente de los
personajes creando una estancia de un prefab previamente creado, el cual
cuenta con un script encargado de procesar el impacto y el dafio efectuado al
enemigo. Puede ser manejado mediante el script “longRangeAttack” cuando es
un dafio instantaneo o con el script “areaAttack” si resta salud al enemigo si se
mantiene en una posicion fija. Este tipo de ataque es el que mas abunda en el
juego y se divide a su vez en dos tipos, “lanzamientos” y “areas a distancia”:

Tabla 5: Ataques a distancia
ICONO
Rol Warrior
Efecto Dafio en &rea recta
. Tipo Area
\ Descripcién Invoca una serie de piedras delante
del personaje que caen sobre los
enemigos.
ICONO
Rol Wizard
Efecto Dafio a distancia
Tipo Bésico
Descripcién Lanza un orbe méagico que ocasiona
dafo a los enemigos.
ICONO
Rol Undead
Efecto Dafio a distancia
Tipo Bésico
Descripcién Lanza una bola de energia que
ocasiona dafios a los enemigos con
los que impacta.
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ICONO

Rol Undead
Efecto DPS en area.
Tipo Area
Descripcidn Crea un portal de magia oscura que
resta salud a los enemigos mientras
estén en su area de efecto.
ICONO
Rol Priest
Efecto Dafio a distancia/ sanacion
Tipo Bésico
Descripcién Lanza un haz de luz que dafa a los
personajes enemigos y sana
ligeramente a los aliados.
ICONO
Rol Wizard
Efecto Dafio en area
Tipo Area
Descripcién Impacta un rayo ocasionando dafio a
los enemigos que alcance.
ICONO
Rol Undead
Efecto Dafio en area
Tipo Definitiva
Descripcion Desprende una nube de gas toxico

gue realiza dafio a los enemigos
dentro de su &rea de efecto.
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(3) Potenciadores de jugador.

Los ataques potenciadores proporcionan una ventaja temporal al jugador que lo
utiliza o al resto de jugadores, ya sea en forma de un incremento del dafio que

realizan al enemigo o una mejora de salud. Estos ataques son:

Tabla 6: Ataques potenciadores

ICONO
Rol Warrior
Efecto Potenciador
Tipo Definitiva
Descripcidn Cubre al personaje con un aura de
fuego que le proporciona un
incremento de 10 puntos de dafio
durante 25 segundos.
ICONO
Rol Brute
Efecto Potenciador
Tipo Definitiva
Descripcién El personaje entra en un estado de
furia con el que realiza un ataque
poderoso y se incrementa su ataque
10 puntos durante 25 segundos.
ICONO
Rol Priest
Efecto Sanacion
Tipo Area
Descripcién Deja un orbe en el mapa que puede

ser cogido por un aliado para
recuperar salud, si en un tiempo de
10 segundos no lo ha recogido nadie
se autodestruye.
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ICONO

Rol Wizard
Efecto Potenciador / dafio
Tipo Definitiva
Descripcidn Crea un vortice a su alrededor que
origina un incremento del mana que
obtiene por segundo tanto el como
aliados cercanos, a su vez realiza
dafio a los enemigos.
ICONO
Rol Priest
Efecto Sanador
Tipo Definitiva
Descripcién | Realiza una explosién de luz que

sana 75 puntos de salud al personaje
y origina un area a su alrededor que
sana varios puntos de salud por
segundo a los jugadores cercanos.
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6.3 HUD

El HUD (Heads-Up-Display) de los videojuegos hace referencia a los elementos
gue se muestran en pantalla dando informacion al usuario de elementos como la
cantidad de vida, la puntuacién, nimero de armas etc. En el proyecto se han
implementado una serie de elementos como son la barra de vida, el mana (o
puntos de magia), un marco del personaje que se esta utilizando y puesto que
estamos en una plataforma movil, los botones de control de ataque, asi como el
joystick de movimiento de personaje.

Para poder desarrollar estos elementos se ha utilizado un nuevo sistema que
incorpora Unity 3D en las Ultimas versiones llamado Canvas“®. El Canvas es un
GameObject con un componente Canvas donde tendremos que incluir todos los
elementos de la UL.

6.3.1 Barra de estado del personaje

Para el desarrollo de esta parte de la Ul de los jugadores se ha utilizado una
serie de sprites, combinados y superpuestos obtenidos de la tienda de Unity
Asset Store y modificadas con el retrato en funcion del personaje que esté
manejando el jugador.

Esta se divide en:

Barra de salud: Representa la salud con la que cuenta el personaje en ese
momento dado. Esta realizada mediante un slider??, que se reducira cada vez
que el jugador sufra dafio.

Barra de mana(Ver figura 51): Representa el poder magico con el que cuenta el
personaje. A excepcion del ataque basico, los ataques de “Area” y “Definitivo”
necesitaran hacer uso de “mand”. Si tenemos suficiente mana podremos hacer
uno de estos ataques. Podremos hacer uso de la habilidad “Area” si teniamos al
menos 50 puntos de manay “Definitiva” si contamos con al menos 100 puntos
de mana.

Figura 51: Aspecto de la barra de mand después de usar la habilidad “Area”

Cada vez que utilicemos algunos de estos ataques, su coste se restara a esta
barra. Esta se regenerara lentamente con el paso del tiempo, con ayuda de unos
temporizadores o recogiendo “pociones de mana” por el mapa.

48 Canvas: Componente de Unity designado para mostrar la interfaz de usuario, actiia de GameObject
padre para los elementos de la Ul.

49 slider: Componente de Unity utilizado para realizar barras con aspecto y comportamiento variable
mediante programacion.
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Retrato de personaje: Sprite meramente decorativo, en el que podemos ver el
rostro del personaje que estamos controlando. (Ver figura 52)

Figura 52: Barra de estado.

6.3.2 Ataques del personaje

Puesto que este videojuego esta siendo desarrollado para plataformas moéviles
con pantalla tactil, todos los controles deben ir representados en la misma Ul.
Por un lado, tendremos en el extremo inferior derecho de la pantalla los tres
botones representados por sprites que perteneceran a los ataques(Ver figura 53),
el mas basico en un tamafio ligeramente superior, en la esquina, el area encima
de este y finalmente la habilidad definitiva resaltada con una exclamacion
para que el jugador tenga mas facilidad en identificarla, puesto que en cada
personaje las imagenes, asi como sus ataques varian.

Como comentaba en el punto anterior, estos atagues iran directamente
relacionados con el uso de mana y su barra. Cuando usemos uno de los dos
atagues especiales se activara una secuencia de “enfriamiento®®” en el ataque
utilizado, bloqueando su uso (aunque se cuente con mana suficiente) hasta que
pase ese tiempo representado con una cuenta atras. (Ver figura 54)

%0 Enfriamiento(cooldown): Estado en el que mediante una temporizacidn se bloquea una accioén.
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Figura 54: Boton de ataque en proceso de enfriamiento

6.3.3 Joystick

El Joystick es el elemento encargado del movimiento del personaje, éste obtiene
la posicion en el espacio del personaje y la modifica, permitiendo el
desplazamiento del mismo.

(Ver figura 55) Consta de dos sprites, uno estético (1) simplemente decorativo
simulando la base de un joystick real, y un nuevo Sprite que hace de joystick en
si, el cual se mueve sobre un eje (2), volviendo a su posicién original cuando
dejamos de pulsar en él.

6.3.4 Camara

La camara con la que cuenta el juego se divide en dos, la camara principal (Ver
figura 56) y la camara de rayos X. Ambas camaras estan agrupadas al mismo
GameObject y actuan de forma similar, manteniendo una rotacion fija solamente
cambiando su posicién en los ejes X y Z en funcién del movimiento del
personaje.

La cadmara ira en todo momento siguiendo al personaje controlado por el jugador,
manteniéndolo en una posicion ligeramente centrada y a una misma altura.

Por otro lado, la camara de Rayos X es similar a la camara principal,
compartiendo su movimiento. Sélo cambia que, en este caso, un shader®!
“XRayReplacement” se encargara de dibujar una silueta del personaje mediante
un Shader cuando éste detecte que hay un objeto cubriendo al personaje (Ver
figura 57). Para ello es necesario establecer a los objetos que pueden cubrir al
personaje con una textura “XRay Shader”.

51 shader: Componente que se asocia a las texturas y le afiade ciertos efectos.
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Figura 57: Vista de la camara de Rayos X funcionando.

Mediante la inclusion de esta segunda camara de Rayos X solucionamos el
problema de perder al personaje de vista al pasar por ciertas zonas del mapa.

Esta mecanica no se cumple con todos los objetos, puesto que las texturas que
permiten “XRay Shader” son muy limitadas y en algunos casos empeoraban el
aspecto gréafico del juego.

6.3.5 Panel de informacion.

Consta de un texto que nos va informando de diferentes acciones que tomamos
en el transcurso de la partida (Ver figura 58), por ejemplo, nos avisa de cuando
hemos obtenido monedas y que cantidad de estas, asi como de informacion util
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del mapa, esta informacion se obtiene de diferentes scripts, tales como los de
ataque del personaje, estadisticas, objetos recogidos, etc.

-v

SEPFAINA SA DITRTYAC T
1

Figura 58: Panel con informacién in-Game

6.4 Personajes enemigos.

Son aquellos que nos impediran cumplir nuestro objetivo, cuentan con una IA
desarrollada por un proyecto fin de grado paralelo titulado “Definicion y estudio
de las estrategias de un videojuego RPG desarrollado en Unity ”.

En este proyecto se disefiaron los diferentes scripts, asi como la distribucion de
los colliders de Unity que se encargaran de obtener la informacion de sus
proximidades para regir los diferentes comportamientos de los personajes en
segun qué situacion.

Un collider esférico de gran tamafio en estado trigger®® serd utilizado como
campo de visibn del personaje, otro en el mismo estado, pero esta vez
rectangular servirh como zona de ataque y un ultimo collider esférico esta vez
sin trigger servira de receptor de dafio y de pared para que el personaje no pueda
ser atravesarlo (Ver figuras 59 a 62).

DragonMesh
> Root

Quad

Cube

Sphere

Figura 59: Vista de un enemigo en el editor con sus collider visibles junto a su jerarquia de GameObjects

52 Trigger: Funcién de la clase collider que en funcidn de si esta activado o no, envia
informacidn sobre colisiones, o estados de RigidBody que esté en contacto con el collider en
cuestion.
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Figura 62: GameObject encargado del ataque del enemigo.
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Enemigos basicos (Ver figura 63): Son los enemigos mas abundantes y mas
débiles de los tres grupos, no presentan ninguna cualidad especial.

Figura 63: Enemigo bdsico

Enemigos especiales (Ver figura 64). Suelen ir acompafiados de varios
enemigos basicos, estos son mas duros que los basicos y segun cual sea puede
darles 6rdenes a estos en funcion de la situacién, asi como realizar ataques mas
destructivos que un enemigo basico.

Figura 64: Enemigo especial

Jefes (Ver figura 65): Lideran una zona del mapa, requieren del trabajo en
conjunto de los jugadores para poder ser vencidos con facilidad, estos al ser
derrotados dejan caer una llave con la cual se puede avanzar a la siguiente zona.

Figura 65: jefe
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IA con plataforma Unity e integracion con la nube.

6.5 [tems

Ademas de los objetos con los que contamos en la tienda, podemos recoger otro
tipo de objetos durante el juego, estos consistiran en un modelo 3D
representativo con un collider esférico a su alrededor en modo trigger.

Mediante un script generamos un “RandomDrop "3, los enemigos dejaran caer
objetos durante la partida, estos variaran en probabilidad en funcion del poder
que tengan dichos objetos. En ocasiones los enemigos no dejaran caer ningun

objeto.

Mediante el script “pickObject” y los tags®* detectaremos cuando se produce
una colision con uno de estos objetos y distinguiremos cual de ellos es, estos

objetos son:

Tabla: items

Imagen Nombre

Uso

Botella de mana

Restaura 50 puntos de
mana al jugador que la
recoja.

Botella de salud

Restaura 50 puntos de
salud al jugador que la
recoja.

Montoén de oro

Anfade al jugador 25
monedas de oro, con las
cuales podrd adquirir
nuevos objetos en la
tienda.

53 Random Drop: Generacién aleatoria de un objeto arrojado por un enemigo al morir.

54 Tag: Nombre que se da a las etiquetas en Unity.
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Proporciona 50 monedas
de oro para gastar en la

Cofre de oro .
tienda.

Llave magica que dejan
caer los jefes de zona, con
esta llave se pueden abrir
Llave de zona portales que bloquean el
mapa.

Llave de la victoria, al
obtenerla se da por

LI fin del j
ave fin celjuego finalizada la partida.

6.6 Menus

Los mends se componen por una serie de paneles y botones conectados entre
si, estos botones activan y desactivan otros paneles, asi como activan scripts y
funciones para desplazarnos entre los diferentes apartados y escenas del juego.

6.6.1 Menu de inicio.

El menu de inicio muestra un unico boton de “Play” que al pulsarlo puede
ocasionar dos cosas:

Si es la primera vez que se accede al juego aparecera una ventana para hacer
login o hacer un registro. Si se elige registrarse aparece un formulario (Ver figura
66), que por un lado guarda en playerPrefs®® los datos del dispositivo y a su vez
conecta con la pagina web del juego a la que envia un archivo JSON con los
datos rellenados.

Estos datos guardados de inicio de sesién nos serviran para mantener la sesion
iniciada, ahora cada vez que el usuario se ponga a jugar y pulse “Play”accedera
directamente al menu principal del juego.

55 Playerprefs: Herramienta empleada por Unity para programar guardado de datos en registros.
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Figura 66: Menu de registro

Si por otro lado se quiere iniciar sesion con un usuario existente, haciendo login
se conectara con la base de datos y de ser correcto el correo y contrasefia se
inicia sesidn con ese usuario.

Por temas de rendimiento este proceso de login solo es valido para iniciar
partida y guardar estadisticas con ese usuario, no se guardaran los objetos
comprados, pero si el oro ganado.

6.6.2 Menu principal.

El mend principal presenta un panel de seleccion de modo, Single Player,
Multiplayer y Shop en forma de imagenes acompafiadas de un pequefio panel
con una breve descripcion. Desde aqui se manejan las diferentes partes del
videojuego(Ver figura 67).

Cada una de las imagenes anteriormente nombradas cuentan con la propiedad
Button, estos botones al pulsarlos activan el GameObject encargado de la
pantalla de carga y le establecera un nombre a este GameObject. En funcién del
nombre que tenga la pantalla de carga se carga una escena u otra. La escena
“selection” perteneciente al modo “Single Player’, la escena
“selection_multiplayer “perteneciente al modo “Multiplayer” y la escena
“Inventory” la cual contiene la tienda, el equipo y el inventario del usuario para
los diferentes personajes.
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Figura 67: Menu principal

Ademas de estas opciones se cuenta con un pequeno botén “Options”, el cual
nos permite volver a las pantallas de login y register anteriormente
nombradas.

6.7 Pantalla de carga

Cuando se pulsa un boton o sucede una accién que carga una nueva escena
aparece una pantalla de carga que mediante una corrutina®® carga la escena y
por otro lado muestra una pantalla con una barra de progreso de la carga (Ver
figura 68), una vez terminada la carga transporta a la nueva escena. Para llamar
a esta pantalla de carga la activamos en la jerarquia y cambiamos el nombre de
su GameObject poniéndole de nombre la escena a cargar cuando se pulse
cualquiera de los botones de modo del menu principal. Un script se encargara
de mira el nombre que se ha dado al GameObject de la pantalla de carga para
carga la escena correspondiente.

Figura 68: Pantalla de carga

56 Corrutina: Al llamar a una funcidn, la ejecutamos en su totalidad antes de retornar. Esto significa que
cualquier accién tomando lugar en una funcién debe suceder en una sola actualizacion de frame.
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6.8 Pantalla dinamica de seleccion de personaje

La pantalla de seleccion consiste en una plataforma con los 5 personajes (Ver
figura 69), la camara se mantiene de forma fija mientras que los personajes
orientados hacia un eje central giran colocandose frente a la camara mostrando
sus caracteristicas basicas.

Puesto que se cuenta con diferentes personajes para elegir, se necesitdba
una forma de representar este apartado, se ha elegido una representacion en
pentagono que gira sobre su centro por su dinamismo y belleza visual, donde
cada personaje se coloca aproximadamente en un vértice de éste mediante
flechas colocadas en la Ul del jugador.

Al pulsar sobre las flechas de seleccion, el eje gira y mediante un script
“selectionPlayer” se monitorea la posicién en la que se encuentra este eje,
cuando coincida con unas coordenadas concretas mostrara al personaje en
cuestién, todo esto se realiza de forma transparente para el usuario, dando una
sensacion fluida de giro sin limitaciones.

Cuando se sitia el modelo 3D del personaje en cuestion en el centro de la
pantalla contaremos con una Ul sencilla en la que se puede ver el nombre del
personaje y un pequefio panel con una imagen representativa de sus tres
ataques, informacion sobre su rol y estadisticas de ataque y defensa de este.
Las estadisticas que se representan en esta pantalla se pueden ver modificadas
en funcion del equipo con el que cuente el personaje en ese momento (Ver figura
70).
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Attack: 142S
Role: DPS/TANK

Defense: 1431

C  AREA ULTIMATE

Figura 70: Captura “in-Game” de seleccion de personaje.

6.9 Desarrollo del inventario / tienda.

El inventario y la tienda corresponde un elemento crucial en el desarrollo del
videojuego y su evolucion, pues el objetivo no es otro que ir mejorando a los
personajes con items comprados en la tienda para asi superar los retos mas
dificiles que va presentando el juego.

6.9.1 Proceso visual del desarrollo:

El aspecto visual del inventario al margen de ser adaptado para las plataformas
moviles ha pasado por varias fases en funcion de lo que queriamos lograr, en un
primer momento (Ver figura 71) el inventario contaba con una ventana comuan para
seleccionar y ver el inventario de todos los personajes, disefio que resultaba
confuso y en ocasiones molesto puesto que si pretendias comprar un objeto que
no pertenecia a la clase seleccionada apareceria un aviso que te informaba de
ello, por ello decidimos separar seleccion de inventario y los inventarios en dos
escenas diferentes, mejorando asi el procesamiento de los datos guardados
logrando un manejo mas fluido. A su vez, este primer disefio pretendia excluir de
aqui la ventana de equipamiento y pasarla a un inventario “In Game>””, pero por
cuestiones de dificultad y de comportamiento de JSON se decidié desechar la
idea.

7 In Game: Se dice de aquellos elementos que apareceran dentro de una partida.
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Figura 71: Primer disefio del inventario (Desechado).

Como resultado se ha agrupado equipamiento, inventario y tienda en una misma
ventana(Ver figura 72), ahora el jugador solo podria equiparse objetos aqui, asi
como comprar consumibles y realizar las compras que considere oportunas.
Dando lugar al desarrollo de un segundo inventario llamado “Inventario
inGame” ( Ver punto 6.10) para que el jugador pueda acceder a ciertos objetos de
su inventario durante una partida de una forma mas sencilla para el jugador y de
procesar por el propio motor que su idea original.

WARRIOR
ATHACK 100+ &
Ty 100+ 7

'® 130 |

Figura 72: Vista del inventario y tienda de Warrior.

Antes de entrar en detalle en el funcionamiento de cada uno de estos paneles
vamos a ver el uso general.

6.9.2 Contenido y funcionamiento.

Se cuenta con gran variedad de objetos que proporciona al jugador diferentes
caracteristicas. Es necesario que el jugador pueda de alguna forma ver que
ventajas 0 usos tiene cada uno, esto se logra haciendo una pulsacién sobre las
imagenes de los objetos, esto desplegara una nueva ventana con la informacion
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de ese objeto (Ver figura 73). Esta mecanica se logra debido a la propiedad button
y el un nombre Unico de cada imagen. Cuando pulsamos en una imagen se llama
a un archivo JSON que hemos convertido posteriormente en un Text Asset>®
que se encargara de buscar donde esta el objeto con ese nombre y devuelve
todos sus datos para representarlos con la propiedad Text de Unity.

WARKIORSADVANCED.
] G
HE

HEIME

Clase: Warrior
Damage : +5
Mana: +5
Special: None

Figura 73: Vista del panel de informacion de un objeto de la tienda

Para comprar y guardar en el inventario o equipar un objeto hay que pulsar y
arrastrar el objeto a la casilla deseada. Cuando se arrastra el objeto se
representa en todo momento siguiendo al dedo, cuando se suelta, un script
comprueba si tiene alguna celda debajo y si tiene permitido meterse en esa
celda (esto se consigue mediante un script). Si el objeto tiene permitido
colocarse en esa celda aparece una ventana de intercambio en la que se
muestra lo que cuesta el objeto. En la ventana de intercambio de oro si se tiene
suficiente oro y se acepta la transaccién se afiade el objeto a la celda
anteriormente descrita y se resta el importe de oro que ha costado, si no hay
suficiente oro para realizar la transaccion aparece un panel aviso avisando de
esta falta de oro. Si cumplimos los anteriores requisitos de dinero, pero no
cumplimos los de permision de la celda comentado anteriormente (en el caso del
panel “Equip0”) no se equipara y pasara al inventario directamente.

6.9.3 Paneles del inventario

El inventario es independiente para cada personaje y consiste en tres paneles.
Siguiendo el orden de izquierda a derecha de la imagen anterior podemos ver:

e Equipo (Ver figura 74). Consiste en un retrato del personaje seleccionado,
éste cuenta con varias casillas correspondientes a una prenda distinta:
Casco, cuerpo, proteccion o joyas, cinturén, pantalones y guantes.
Cuando se deja caer un objeto sobre una celda, un script se encargara de
analizar si es de la categoria que él puede albergar, de no serlo, lo guarda en

58 Text Asset: Funcidon empleada para el manejo de texto de Unity.
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inventario directamente, de ser asi se equipara y se modifican los parametros
gue se pueden observar en la parte inferior de este panel.

Esta distincion la realizamos mediante un Script llamado “Sort cell” el cual
se encargara de comprobar que esa celda permite un objeto de X tipo. Sort
Cell se comunica con “Sort Item”, script asociado a cada objeto, el cual les
comunicara a las celdas a que grupo pertenece.

ATTACK 100+ &
WTALTY 100 +

Figura 74: Pantalla de equipo de personaje

Una vez que las celdas obtienen el grupo al que pertenece el objeto, se
llamara a un script ‘HighLight” que iluminard los bordes de las celdas,
proporcionando al usuario una guia visual para equipar el objeto
seleccionado.

Las estadisticas que obtiene cada personaje se obtienen con los objetos que
le equipemos. Se compone de 7 slots, “Chest”, “Helmet”, “Pants”, “Hand”,
“Belt’ y dos que pueden contener “Jewel” o “Protection” a eleccion del
jugador.

Estos parametros representan, por un lado, el ataque y la defensa base del
personaje y por otro los puntos que ha obtenido por cada objeto equipado.
Estos mismos parametros se comunicaran a nuestro personaje para hacerlo
mas poderoso en el transcurso del juego.

Inventario: Consiste en una serie de celdas originalmente vacias en las que
se van depositando los objetos adquiridos por el usuario en la tienda que no
estén equipados. Estos objetos se guardan en todo momento y siempre se
pueden equipar o intercambiar con el que esté equipado en ese momento.
Ademas, es posible vender un objeto a la tienda arrastrandolo a esta, con el
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inconveniente de que el dinero obtenido por la venta sera la mitad de su
precio original.

Tienda: La tienda puede cambiar ligeramente en su contenido entre los
diferentes personajes, ya que algunos objetos son exclusivos de un
determinado personaje. La tienda contiene dos tipos de cada una de las
prendas que se comentaban mas arriba a excepcion de los guantes, las joyas
y las protecciones, ademas de los objetos consumibles que pueden usarse
durante el transcurso de una partida. Los objetos consumibles cuentan con
un stock®® limitado por cuenta de usuario y personaje siendo irrecuperables
una vez usemos todos, con esto se busca que el jugador tome la decision de
usar un determinado objeto consumible o depender de los compaferos
aliados o de los randomDrops para recuperar salud y mana.

Cuando se quiera comprar un objeto aparecera un panel (Ver figura 75), en el
cual se selecciona la cantidad de objetos que queremos comprar, asi como
una visualizacion del costo que tendria el total del objeto elegido y la cantidad
seleccionada.

Comprar todo el stack

Precio total de la
cantidad seleccionada

5tack total de objetos

Vaciar carrito

Precio del total de
objetos

Figura 75: Pantalla de compra.

Sien algln momento se intenta comprar un objeto con un precio superior al saldo
del jugador, aparecera una ventana emergente avisando de que no se dispone
de suficiente oro y no se producira ningn cambio.

6.9.4 Pantalla de seleccion de inventario de personaje.

La Pantalla de seleccién de inventario de personaje (Ver figura 76) consiste
en un gran panel con el retrato de cada uno de los personajes. Al hacer click en
cualquiera de los retratos de un personaje aparece su respectivo Canvas, y se

59 Stock: Cantidad de objetos de un mismo tipo almacenados en un mismo lugar.
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desactiva este Canvas de seleccion. Al seleccionar un inventario se arranca un
script “saveLoad” perteneciente a ese personaje seleccionado, que cargara
desde Playerprefs los datos guardados del inventario: posicion de los objetos
comprados, cantidad, dinero total, objetos equipados, etc.

Siempre sera posible volver a esta pantalla de seleccién pulsando el botén “Exit”,
en la parte inferior de cada inventario, cuando esto ocurre, el mismo Script
“savelLoad” guardara los datos del ultimo estado del inventario

Figura 76: Pantalla de seleccion de inventario

Las estadisticas de cada personaje son totalmente independientes entre
personajes, obligando al jugador a jugar con cada uno de los personajes para
obtener mejor equipo para ese personaje en concreto, evitando aislarse en un
solo personaje e incitando al jugador a enfocarse en diferentes roles.

6.10 Inventario de consumibles.

Durante las partidas el jugador puede acceder a los objetos que ha comprado de
la categoria “consumibles” y utilizarlos (Ver figura 77), este seguimiento se
consigue realizando una lectura mediante un bucle de los objetos del inventario
que estan contenidos entre la celda 6 y la 22,(aquellas pertenecientes al
inventario del jugador, si algun objeto en estas casillas pertenece a algun
consumible obtenemos su cantidad y lo guardamos en un playerPref que
cargaremos dentro del juego al elegir ese personaje. Cuando se pulsa sobre uno
de estos items se reduce su nimero y una vez que llegue a cero no se puede
volver a utilizarlos en la partida en curso
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Figura 77: Inventario de consumibles

Basandonos en la imagen anterior, los objetos en verde otorgan salud en
diferente cantidad, mientras que los de la fila inferior en azul actdan igual, pero
con el mané del jugador.

Mientras tanto los dos objetos remarcados en amarillo son objetos especiales,
por un lado la zanahoria otorga una mejora de velocidad temporal y por otro
lado el ojo restaurara en su totalidad tanto la salud como el mana

6.11Muerte y reaparicion del personaje

Cada personaje cuenta con un script “PlayerHealManager”, el cual manteniene
un seguimiento de la salud del personaje, actualizando su barra de vida. Si la
barra de salud llega a 0 se activa un panel de muerte con un temporizador de
diez segundos (Ver figura 78), cuando este temporizador llegue a cero se elimina
el modelo del jugador del mapa y se instancia uno nuevo al principio del mapa.

YOU ARE DEAD

IRespawning...

Figura 78: Panel de muerte

Los progresos no se veran afectados, morir solo retrasara la finalizacion de la
partida y sumara una muerte a nuestras estadisticas. Cuando se vuelve a
instanciar de nuevo el personaje todos los GameObjects presentes en la
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jerarquia se asocian de nuevo a este mediante una busqueda en funciones
Awake()° y Update().

6.12 |A

Para este proyecto se han desarrollado una serie de scripts de inteligencia
artificial (Ver figura 79), tomando el trabajo fin de grado “Definicion y estudio de
las estrategias de un videojuego RPG desarrollado en Unity ”.

Estas acttan en funcién del enemigo al que vayamos a asociarlas, esta IA le
comunica al enemigo cual es el personaje con el tag “Player” mas cercano a su
posicion, si este personaje entra en un radio dado empezara a caminar hacia él,
y a atacar cuando se encuentre en cierto rango de ataque.

Entre esta caracteristica basica estan presentes otras formas de ataque, ataque
en grupo, cobertura a un enemigo “Lider”, huida, etc.

v = W IA (Script) 7 @ = =
Script IA [0}
State |2 |
Patrullar 0
Patrullar Bool v
Sentido 1
Target None (Transform) (o] [

Figura 79: Muestra de un Script de IA

6.13Estadisticas finales

Cuando se selecciona un personaje en la pantalla de seleccién le cambiamos el
nombre a un objeto “statsG” que se encuentra omnipresente durante todo el
transcurso de la partida observando al jugador, este objeto contiene un script
que va monitorizando: salud perdida, mand utilizado, enemigos eliminados y el
tipo de éstos, muertes, tiempo de juego, etc.

Este GameObject va asociado al GameObject del personaje, pero no se
destruird si el jugador muere, si esto ocurre, se pondra a buscar la nueva
instanciacion del personaje para seguir monitorizando.

Cuando se obtiene la llave dorada, se termina la partida y aparece un panel
mostrando todas estas estadisticas del jugador (Ver figura 80) durante un tiempo
determinado por un temporizar, que cuando llegue a cero nos devolvera al menu
del titulo.

80 Awake() y Update(): Funciones propias de la libreria de Unity, encargados de ejecutar su contenido al
principio de la ejecucion y después de cada frame respectivamente.
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GAME OVER

Your Stats

O Time:10:89

S Gold won: 250

S Normal cncmics climinated: 271
O Special enemmies eliminated: 5
ST .ost health: 102

€ Used mana : 350

@ Deaths: O

6.14Conexion con la nube.

Esta conexion se realiza tomando el trabajo fin de grado “Plataforma web para
administracion y analisis de un juego RPG”. Pueden darse dos ocasiones en
las que es necesario conectarse a la nube.

e Por un lado, cuando el usuario se registra, se envian sus datos de sesion a
la nube creando un nuevo usuario (en caso de que no exista uno igual). Si el
usuario realiza login iniciara sesién como el usuario dado y se guardaran
nuestras estadisticas.

¢ Finalmente, durante el proceso comentado en el apartado “Estadisticas
finales” en el instante en el que se muestran las puntuaciones el juego tratara
de conectarse a la nube para guardar nuestras estadisticas, creando un
archivo JSON con los datos para posteriormente enviarlo y poder
consultarlas desde la pagina web.

Nota: Con el objetivo de permitir un juego sin conexion continua a la red, en caso
de no contar con conexion a internet esta opcion se obvia y no habra constancia
de estas estadisticas.

6.15 Guardar partida.

Los datos del jugador, asi como su progreso se guarda en PlayerPrefs.

Esta una forma simple de almacenar y recuperar valores para usar dentro de los
proyectos de Unity. Sus principales caracteristicas son:

e Sus métodos son todos estaticos.

e Solo admiten los valores de string, int y float.

e Hay configuraciones independientes para los diferentes tipos siendo
necesario especificar el tipo de un valor particular al obtenerlo y configurarlo.

105



Playerprefs se almacenan (persisten) en el dispositivo en diferentes registros
segun donde se esté ejecutando el juego o aplicacion.

Para este proyecto ya que va a ejecutarse en Android los datos de PlayerPrefs
se guardan en SharedPreferences, una interfaz de Android que permite a la
aplicacion guardar y almacenar datos de forma nativa dentro del contexto de la
aplicacion. Son ejemplos de esto, bases de datos, parametros de configuracion,
etc.

Shared Prefrences se almacena fisicamente en: /data/data/pkg-name
/shared_prefs/pkg-name.xml.

En este proyecto Playerprefs se utiliza para almacenar todas las estadisticas
del jugador, que seran desarrolladas mas adelante para crear un archivo JSON
y enviarlo a la base de datos Web. Ademas, con ayuda de varios bucles anidados
y Playerprefs se establecen que objetos y en que casillas estan almacenados
para cada personaje, de forma que, aunque el jugador cierre el juego, cuando
vuelva tenga estos datos guardados.

6.16 Modo multijugador.

El modo multijugador utiliza el plugin® de Unity: Photon Unity Networking
(PUN). La conexion llevada a cabo con PUN se basa en una arquitectura
Cliente-Servidor, en esta arquitectura las tareas se reparten entre los
proveedores de recursos o servicios, llamados servidores, y los demandantes,
llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa que actla de
servidor y le da una respuesta. Esta idea suele presentarse en un sistema
operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras, aunque
se puede aplicar a programas ejecutados sobre un mismo equipo. Con esta
arquitectura se logra que si algun jugador abandona la partida durante su
transcurso los demas jugadores no se vean afectados y la puedan terminar.

PUN cuenta con varios servidores a lo largo de todo el mundo, para nuestro
juego el servidor mas cercano y el que nos ofrece mejores prestaciones es aquel
situado en la ciudad de Amsterdam.

PUN permite utilizar varios protocolos para la transmisién, UDP, TCP, HTTP o
Websockets, este ultimo solo con su version de pago. Para este proyecto hemos
empleado UDP, protocolo que no realiza retransmision de paquetes y puesto que
estamos ante un juego en tiempo real, es la mejor opcion.

61 Plugin: Herramienta que se puede adicionar al editor para obtener ciertas caracteristicas extra.
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La conexién con el servidor se realiza una vez el jugador selecciona un personaje
en la ventana de multijugador. Esta accion activa el script “NetworkManager”
(Ver figura 81), que se encargara de conectar a los jugadores con el servidor, de
crear un lobby®? y de tener un seguimiento de los jugadores que hay conectados
a la partida o que quieren conectarse, limitando a cuatro el nUmero maximo de
jugadores por partida.

v « ¥ Network Manager (Script) 5
Script NetworkManager ©
Version 1
Stats s statsG [0}
Pantalla Carga Multijugador W TransitionCanvas [o]
Nicknames None (Game Object) [0}

Figura 81: Panel de Network Manager

Por otro lado, se cuenta con el script “Photon View” (Ver figura 82), el cual se
encarga de observar los objetos de la escena. Este script se asignha a cada objeto
que tiene que ser monitorizado por el servidor para que le comunique los datos
de sus componentes. Algunos de los componentes que se pueden transmitir al
servidor son por ejemplo la posicidn del personaje, el estado del joystick, o el
propio “Network Manager”, entre otros.

¥ «  Photon View (Script) @ = 2
Owner Scene | Fixed 4
View ID [1..999] 1
Observe option: | Unreliable On Change 3]
Transform Serialization: | Position And Rotation s
¥ Observed Components (4)

— AL PlayerModel (Transform) QO -
—  « Player_warrior (LeftloystickPlayerController) 0 =
— . Player_warrior (Sync) Q -
— APlayer_warrior (Transform) )
L+ |

Figura 82: Script de Photon View en la jerarquia

Aparte de este Photon View se intenta mejorar la conexion ligeramente a través
de un script Sync (Ver figura 83), el cual envia méas informacién al servidor
reduciendo ligeramente el retardo cliente-servidor, y permitiendo enviar
informacion perteneciente a animaciones u objetos instanciados en escena.

62 Lobby: Espacio de reunidn y espera de los jugadores antes de empezar una partida.
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v = M Sync (Script) @ =

Script Sync (o]
Real Position X0 Y 0 Z0
¥ Real Rotation
X 0
Y 0
z 0
w 1
Anim 1% PlayerModel (Animator) o}
» Real Rotation 1
Real Position 1 X0 Y 0 Z0
Muzzle Area A muzzleArea (Transform) [0}
Real Velocity 1 X0 Y 0 Z0
Real Velocity 2 X0 Y0 Z0
Rg A PlayerModel (Rigidbody) [o]

Figura 83: Script de Sincronizacion en la jerarquia

Aun asi, puesto que estamos hablando de un servicio gratuito es muy
dependiente de la conexion de la que dispongamos, asi como la hora del dia a
la que intentemos conectarnos, pueden presentarse caidas de framerate®?
cuando instanciamos algunos objetos, asi como perdida de esta informacion.

6.170ptimizacion

La optimizacion del juego resulta muy importante y crucial en el desarrollo de un
videojuego, en este juego se ha realizado la optimizacion de varias formas:

Modelo del escenario: El escenario esta desarrollado con la herramienta
“Terrain” de Unity, esta herramienta permite moldear con diferentes
caracteristicas los terrenos de forma sencilla dentro del motor.

Este mapa resultante en formato Terrain ha sido convertido a un modelo 3D
en formato .0bj%, ya que la herramienta Terrain de Unity no esta del todo
bien optimizada y realiza multiples calculos derivados de la iluminacion que
para este proyecto resultan innecesarios, nhumero de poligonos, zonas de
aire, etc. La suma de todos estos céalculos resulta imposible de manejar para
un dispositivo mévil de gama media-baja y causando problemas de
rendimiento en los mas potentes. Este problema se solucion6 transformando
el modelo de la topologia del mapa .terrain a .obj, un objeto mas optimizado
para un dispositivo mévil que si puede tratar, ademas con buena tasa de
imagenes por segundo.

Oclusién: Occlusion Culling es una caracteristica que desactiva el
renderizado de objetos cuando actualmente no estén visibles por la camara
(Ver figura 84). El proceso de la eliminacion selectiva de oclusion (occlusion

5 Framerate: Numero de imagenes por segundo que son mostradas en pantalla.
54 Formato .obj: Formato para la representacién de modelos 3D, consistentes en el guardado de
coordenadas.
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culling) va a través de la escena usando una camara virtual para construir
una jerarquia de un conjunto de objetos potencialmente visibles.

Esta informacion es usada en el tiempo de ejecucion por cada camara para
identificar qué es visible y qué no es. Equipado con esta informacion, Unity
asegura que solo los objetos visibles se van a enviar para ser renderizados.

Figura 84: Demostracion de como actua la oclusion conforme el personaje se va desplazando.

Desde un primer momento, el mapa entero serd dibujado, y seran los
pequefios objetos que decoran las diferentes zonas, asi como sus enemigos
los que se iran cargando lentamente, asi lograremos tener la memoria del
dispositivo mas liberada.

e Compresidén de texturas (Ver figura 85):
Las texturas estan ademas de preparadas para su uso en Android, separadas
en dos tamafos diferentes, aquellas pertenecientes a objetos mas grande
como por ejemplo las texturas del suelo tienen un tamafio maximo de 1024
mientras que aquellos objetos mas pequefios tendran un tamafio maximo de
256, con esto buscamos optimizar lo mayor posible la carga grafica cuando
se tengan muchos objetos en pantalla.

Ademas, como no contamos con texturas que se requieran muy nitidas el
algoritmo que usaremos sera el Mitchell®®, junto a una calidad de compresion
mas rapido y menos pesado para plataformas Android.

8 Mitchell: Algoritmo de compresidn de imagenes encargado de reducir el peso de las texturas mas
pequefias de la escena para realizar un menor consumo de procesamiento.
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Default L R 2 L U l & l E__ Default l 3 l D ‘ W \ E_
Override for Android i Override for Android
Max Size (1024 + ||| Max Size | 258 ™
Resize Algorithm | Mitchell : ||| Resize Algorithm | Mitchell s)
Compression L= : ||| Compression ~ 3
Format | RGB Compressed ETC 4 bit ¢ ||| Format | RGB Compressed ETC 4 bit # |
Compressor Quality | Fast ¢ ||| Compressor Quality | Fast ™
Override ETC2 fallbe| Use build settings # ||| Override ETC2 fallbe| Use build settings Y

Figura 85: Sistema de optimizacion de sprites.

Graficos (Ver figura 86): Puesto que el videojuego esté orientado para una
plataforma mdvil el juego cuenta con un estilo artistico Low Poly que
proporciona un estilo mas caricaturesco aunque menos realista. Este estilo,
mejora el rendimiento para plataformas moviles ya que cuenta con el minimo
posible de poligonos en sus modelos 3D, cosa que reduce el peso y
procesamiento de los modelos.

Low Poly = 578 . mid Poly = 1,702 & High Poly = 9,192

b

HH-4

Figura 86: Comparacion de los diferentes tipos de renderizados segun su cantidad de poligonos.

Sombras:

Las luces de Unity pueden emitir sombras desde un objeto a otras partes de
si mismo u otros objetos cercanos. Las sombras agregan un grado de
profundidad y realismo a una escena ya que estos traen la escala y la
posicion de objetos que de lo contrario se verian “planos”. (Ver figura 87). Las
sombras utilizadas en el proyecto son “soft Shadows”, un tipo de sombra
muy simple y poco detallada, ideal para plataformas moviles y para no
sobrecargar la memoria.
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v 1 [MLight

Type | Directional

Baking | Realtime

Color |

Intensity —

Bounce Intepsi o

Shadow Type | Soft Shadows
Resolution | Use Quality Settings
Bias O
Normal Bias w—

Cookie Naone (Texture)

Figura 87: Optimizacion de la iluminacion

Reduccion del namero de colliders: Los colliders suponen los limites
fisicos de los objetos, con ellos se logran las colisiones entre los diferentes
objetos. Los colliders ocasionan un uso de memoria, por ello en algunos
casos se han agrupado diferentes objetos bajo un Unico collider, como por
ejemplo varias casas cubiertas con un solo collider de mayor tamafio (Ver
figura 88), logrando un uso de memoria ligeramente menor.

Figura 88: Varios modelos 3D de casas y arboles usando un collider comun.
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IA con plataforma Unity e integracion con la nube.

7 Compilacion del proyecto.

Cuando se dispone del proyecto terminado o se quiera realizar alguna prueba en
Android es necesario compilar el archivo en formato .apk®, para ello, es
necesario tener instalado el Java SDK y Android SDK®/, para instalarlo
seguimos los siguientes pasos:

7.1 Instalacion SDK de Android.

Lo primero que hay que instalar es el Java Development Kit (conocido como
JDK).

e Vamos alaweb de Java (https://www.java.com/es/download/) para descargar
el JDK mas reciente.

¢ Una vez descargado lo instalamos.
A continuacién, tenemos que instalar las herramientas de Android SDK.

e Para descargar el SDK Manager tenemos dos opciones: por un lado,
podemos descargalo por separado de la herramienta de programacion de
Android “Android Studio” si nos dirigirnos a la direccion (https://android-
sdk.uptodown.com/windows).

O podemos descargarlo junto a Android Studio si nos dirigimos a la web para
desarrolladores de Android (https://developer.android.com/studiol/).

e En cualquiera de los casos, descargamos el Android SDK.

e Descomprimimos el archivo descargado, lo abrimos y vamos a
herramientas.

e Buscamos el archivo llamado Android para ejecutarlo y proceder a su
instalacion.

Llegados a este punto, aparecera una ventana emergente que muestra una lista
de paguetes que se pueden instalar (Ver figura 89). De forma predeterminada, se
seleccionan ciertos paquetes para compilar y el paquete para la ultima version
del sistema operativo Android.

8 Apk: Formato de compilacién utilizado por las aplicaciones con sistema operativo Android
57 SDK: (Software Development Kit) Constituye un conjunto de herramientas para el desarrollo de
aplicaciones en una determinada plataforma.
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Android SDK Manager = B
Packages Tools
SDK Path: Et\android bundle\sdk
Packages %
I§ Name AP Rev.  Status &
a [ ][] Tools
[]+* Android SDK Toals 22.0.1 [ Installed
[ ] 4" Android SDK Platform-tools 17 [ Installed
J Andreid SDK Build-tools 17 [ Installed
a [][Z Android 4.2.2 (AP117)
[] [ Documentation for Android SDK 17 2 | Not installed
[]vfy SDK Platform 17 2 7 Installed
O é Samples for SDK 17 1 — | Not installed
[] % ARM EABI v7a System Image 17 2 7 Installed
[C] ¥ Intel x86 Atom System Image 17 1 — | Not installed
[T MIPS Systern Image 7 1 — | Not installed
[]1§5 Google APIs 17 3 | Mot installed
] ﬂ Sources for Android SDK 17 1 | Not installed
> [1E3 Android 4.1.2 (AP 16) v
Show: [¥]Updates/New []Installed [ ]Obsolete Select Mew or Updates Install packages...
Sort by: @) AP level () Repository Deselect All Delete packages...
[ O =
Fetching URL: https://dl-ssl.google.com/android/repository/sys-img.xml

Figura 89: Instalacion de las herramientas para las diferentes versiones de Android

Para este proyecto se quiere llegar a un publico lo mas amplio posible, pero a su
vez se quiere que el videojuego se vea fluido, sin caidas de frames en la medida
de lo posible, por ello, se establecera la version de Android 4.4 (Kitkat) como la
mas baja permitida.

Para Instalar paquetes, se hace clic en los recuadros para comenzar el proceso
de instalacién. Y aceptamos las licencias de estos paquetes. Cuando
terminemos aparecera una ventana que nos muestra el proceso de instalacion
(Ver figura 90).

M e — . [
[ W= SR VP Y P P, T S S S— an = == W

Android S5DK Manager Log n

Found Geogle APIs ARM EABI v7a System Image, Google Inc. APl 22, revision 1 ~
Found Google APls Intel %86 Atorm_64 System Image, Google Inc, AP 22, revision 4
Found Geogle APls Intel x86 Atom System Image, Google Inc, API 23, revision 12
Found Geogle APls Intel x86 Atom_64 Systern Image, Google Inc. API 23, revision 12
Found Geogle APIs ARM EABI v7a System Image, Google Inc. API 23, revision 7
Fetching URL: https://dl.google.c. y/sys-img/x86/addon-x86.xml
Validate XML: https-ﬂdLgcogle.comfandroldfreposrtoryfsys img/x86/addon-x86.cml
Parse XML: https://dlL.google.com/android/repository/sys-img/x86/addon-x86.ml
Found Geogle APls (x86 System Image), Android AP 19, revision 18
Done loading packages.
Preparing to install archives
| Downloading Samples for SDK API 23, revision 2
3 Installing Samples for SDK API 23, revision 2

v
Unzipping Samples for SDK API 23, revision 2 (77%) Close

———OP

Unzipping Samples for SDK API 23, revision 2 (77%)

| Click to hide the log window f

Figura 90: Proceso de instalacion de Android SDK
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7.2 Configuracion del SDK de Android en Unity.

Finalmente, debemos decirle a Unity donde instalamos las herramientas de
Android SDK.

o Usando el menu superior, vamos a Unity - Preferences (en OSX) o Edit >
Preferences (en Windows).

« Cuando se abra la ventana de Preferencias, seleccionamos External Tools
(Ver figura 91).

« Donde dice ubicacion de Android SDK, hacemos clic en Browse,
buscamos el directorio que contiene tanto el SDK como JDK respectivamente
y hacemos clic en Elegir.

Unity Preferences

External Tools
General l U\-'Ull\l \-Ulllyul\o e I A
SACIGENEGIEE]  Xcode Default Settings
Colors Automatically Sign
Signing Team Id: |
Keys | S :
i0S Manual Provisioning Profile | Browse |
GI Cache Profile ID: | |
Profile Type: [ Automatic s
2D
tvOS Manual Provisioning Profile [ Browse |
Cache Server Profile ID: l |
Profile Type: | Automatic 3]
Android
SDK C:/Program Files (x86)/Android/andr | Browse || Download |
DK C:\Program Files\lava\jdk1.8.0_131) | Browse || Download |
NDK || Browse || Download |
@ IL2CPP requires that you have Android NDK r13b installed.
*/ If you are not targeting IL2CPP you can leave this field empty. o

Figura 91: Asignacion de las SDK y JDK en Unity

nos dirigimos a File>Build Settings (Ver figura 92), aqui nos aparecera una nueva
ventana emergente en la cual tendremos que seleccionar la plataforma en la que
queremos compilar nuestro proyecto (Ver figura 93).
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File | Edit Assets GameObject Compo

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctrl+0
Save Scenes Ctrl+S
Save Scene as... Ctrl+Shift+S
New Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctrl+B

Exit

Figura 92: Menu File en Unity

Seleccionamos Android y afladimos todas las escenas de las que se compone
nuestro proyecto. Y ajustamos las diferentes opciones en funcion de nuestras
preferencias haciendo click en Player Settings, aqui podremos ajustar el
sistema de compresion, asi como la direccion que tomara la aplicacién en el
dispositivo en el que se instale y la miniatura de esta cuando se instale.

Una vez gue esté todo listo hacemos click en Build Settings y tras esperar unos
minutos tendremos nuestra APK lista para instalar en un dispositivo Android.

¥ SCENES/mainTitle 0
I¥ SCENES/selection 1‘,
¥ SCENES/selection_multiplayer 2
¥ SCENES/inventory 3l
|¥ SCENES/game A
Platform
- «
é, PC, Mac & Linux Standalone B Android
>
‘ = i0s e R
| ETC2 fallback
¢ Android Buid System
—_— Run Device Fetching connecti | Refresh |
E WebGL Development Build "4
i Autoconnect Profiler O
&ty tvos Script Debugging O
Scripts Only Build O]
(R xooxone Compression Method
PS Vita SDKs for App Stores
Xiaomi Mi Game Center -m
il |mr4a PS4 ml
= b Learn about Unity Cloud Build
|_switch Platform HPIayer Settings... | (. Build || Build And Run_|

Figura 93: Ventana Build Settings
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8 Planificacion del proyecto.

En este capitulo se explicara el tipo de metodologia que se ha escogido para
realizar el trabajo y la planificacion de las tareas del proyecto en formato de
diagrama de Gannt®8, La planificacion de proyecto se divide en sprints y en cada
sprint las tareas a realizar (Ver figuras 94 y 95).

En un primer momento se comentara el proceso de planificacion inicial
(planificacion ideal) y después pasaré directamente al diagrama de Gantt que
reflejard la planificacion real de todo el proyecto.

También hablaremos del publico al que va dirigido, asi como su distribucién y
monetizacion.

Metodologia Scrum

La metodologia utilizada en el proyecto ha sido Scrum. Scrum es una
metodologia de trabajo orientada en hacer sprints cada 3-4 semanas realizando
una serie de tareas que deberan completarse. Al final de cada sprint se muestra
un resumen del trabajo realizado para evaluar posibles errores y mejoras.

Planificacion ideal

A continuacion, se muestra de manera detallada toda la planificacion que se cre0
al comenzar el proyecto.

Sprint 1 (7-11-17, 23-11-17)
*Documentacién de Unity.
*Busqueda de modelos 3D.
*Busqueda de animaciones y efectos.

*Disefio del mapa del juego.

Sprint 2 (23-11-17, 5-12-17)
*Movimiento del personaje.
*Ataque bésico del personaje.
*Disefio del HUD.

*Programacion del HUD.

%8 Diagrama de Gannt: es una herramienta grafica cuyo objetivo es exponer el tiempo de dedicacidn
previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total determinado
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-Correccion de errores y bugs.

Sprint 3 (1-3-18, 20-4-18)
*Disefio del inventario.
*Control en pantalla tactil del inventario.

*Manejo de las celdas del inventario

-Correccion de errores y bugs.
-Backup®®

Sprint 4 (22-4-18, 11-4-18)
*JSON de objetos.
*Equiparse objetos.

*Mejora de estadisticas.

-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 5 (18-5-18, 30-5-18)
*Desarrollo de atagues a distancia.
*Ataques especiales de area.
*Ataques potenciadores.

*Ataques de sanacion.

-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 6 (1-6-18, 2-7-18)
*Tratamiento de datos con PlayerPrefs.
*Guardar estadisticas al finalizar partida.

*Guardado del inventario.

9 Backup: Copia de seguridad realizada cada cierto tiempo con el fin de conservar los datos en caso de
pérdida.
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-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 7 (5-7-18, 1-8-18)
*Inventario “inGame”.
*Reaparicion de personaje.

*Generacion de objetos aleatorios.

-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 8 (2-8-18, 16-8-18)
*Sistemas de optimizacion.
*Puesta a punto de assets desechados.

*Pruebas en Android.

-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 9 (18-8-18, 7-9-18)

*Conexion a un servidor PUN

*Sala de espera de jugadores.
*Sincronizaciéon de movimiento de personaje.

*Sincronizacién de cdmara de personaje.

-Correccion de errores y bugs.
-Backup

Sprint 10 (8-9-18, 18-9-18)
*Puesta a punto de la documentacion.
*Pruebas finales.

*Presentacioén del proyecto.
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Backups y control de implementaciones:

Puesto que el proyecto se ha realizado integramente a excepcion de las IA en
un mismo dispositivo al final de cada sprint se realizaba una copia de seguridad
la cual quedaba almacenada en caso de que los archivos se corrompieran o
pasara algo con el equipo.

Las implementaciones se revisaban al final de cada sprint, en un periodo de
correccion de bugs, que en ocasiones se mezclaba con el propio desarrollo del
sprint. Para ello se ha utilizado una escena o en ocasiones un proyecto dedicado
al desarrollo para posteriormente implementar en el proyecto final.

Para sus pruebas en Android ha sido necesario el uso del Plugin “Lunar
Console” (ver anexo). Para poder observar la consola en busca de errores
desde la propia aplicacion ya instalada en el movil, puesto que por si mismo no
contamos con consola en las aplicaciones.

El personaje principal para realizar estas pruebas ha sido el Warrior, para
posteriormente una vez certificado su correcto funcionamiento implementar en el
resto de los personajes.
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@ Nombre Duracion

1 B Estudio de Unity 3D 7 days

2 &8 Busqueda de modelos 3D y desarrollo del mapa del juego 4days

3 @ Desarollo del movimiento del personaje 1day

4 Fundionamiento de la camara 1day

5 @ Desarrollo de los ataques del personaje principal y correcto 4days

& [©F Disefio del HUD 1day

7 @ Funcionamiento del HUD perdida de vida, manejo de mana 2days

8 @ Desarrollo de un sistema de cooldown para las habilidades e 2 days

9 Sistema de inventario basado en casillas Drag and Drop 10 days

10 Separacion por tipo de objeto y casilla del inventario 8 days

11 Modificacion de la interfaz del inventario 5 days

12 Desarrollo de un mend principal y de inicio 3 days

13 @ Ment de login y registro 2days

14 @ Menu de seleccion de personaje 3days

15 |5 Sistema de JSON del inventario 7 days

16 BF Adicion de las caracteristicas actuales al resto de personaje 7 days

17 @ Comunicacion de salud Jugador-Enemigo 3days

18 Desarrollo de los ataques a distancia para todos los personz 3days

19 BF Desarrollo de ataques potenciadores 3 days

20 | Desarrollo de ataques en area 3days

21 @ Pantalla de carga y comunicacion entre escenas 2days

22 @ Modificacion de los parametros del personaje en el inventari 3days

23 |8 Guardado del estado de los inventarios 7 days

24 @ Guardado de las estadisticas de los personajes con Playerpr 3days

25 @ Inventario de consumibles 7 days?

26 Sistema de reaparicion del personaje si muere 8 days

27 @ Objetos arrojados por enemigos al morir 4days

28 Estadisticas “inGame™ 7 days

29 E Estudio de sistemas de optimizacion 1day

30 [Bf Aplicacion de optimizaciones del juego 3days

31 B Pruebas en Android y analisis de errores 2 days

32 @ Correcdion de errores en Android y nueva compilacion del pi 4days?

33 @ Desarrollo del sistema online 15 days

34 @ Pruebas finales y puesta a punto 7 days

Figura 94: Planificacion ideal del proyecto
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Figura 95: Diagrama de Gantt
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9 Resultados finales.

El resultado final del proyecto ha sido una demostracion del juego que con
mayores recursos y tiempo buscamos lograr. Un juego que en un mercado tan
amplio como es el de los videojuegos moviles podria abrirse camino de ampliarse
su oferta jugable en forma de nuevos mapas y formas de personalizacion de
personaje, su amigable apariencia grafica aparte de resultar llamativa para los
usuarios ayuda a su mejor supervivencia en plataformas moviles donde el
procesamiento y memoria es muy limitado.

Posibles mejoras y actualizaciones

En el futuro se desea ampliar el proyecto en gran medida afiadiendo futuras
actualizaciones entre las cuales:

- Mayor numero de mapas.

- Mejora del servidor Web.

- Nuevos objetos.

- Nuevas mecanicas de juego.

- Nuevos héroes.

- Nuevos enemigos.

- Mas habilidades

- Implementacion de los servicios de Google Play Games.
- Aiadir e invitar amigos.

- Personalizacién del personaje.

- Sistema de micro pagos para adquirir nuevas skins de personaje.
- Eventos en funcién del tiempo.

- Misiones diarias.

Mercado al que va destinado

El juego va destinado para plataformas modviles, inicialmente esta pensado
lanzarse para la plataforma Android en la tienda de aplicaciones de Play Store
de Google.

Dependiendo del éxito de la aplicacion se distribuira hacia mas plataformas como
APP Store en IOS o Windows Phone.

El juego aun no se va a publicar, dado que hay muchas caracteristicas y mejoras
qgue quiero realizar, pero en tener una version mejorada con algunas de las
mejoras citadas posteriormente, se publicara la aplicacion.
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Para monetizar la aplicacion se utilizardn espacios de publicidad, asi como
pequefios micro pagos que ofrezcan un “Boost’®” de oro acorde a su precio.

70Boost: Se dice de aquellas ventajas que permiten ganar ciertos elementos en poco tiempo.
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10 Conclusiones finales

Durante el desarrollo de este proyecto se han llevado a cabo un estudio del
sector del videojuego, profundizando en el género RPG.

En capitulos posteriores, se explican las diferentes herramientas empleadas en
el desarrollo, siendo la mas importante el motor grafico Unity3D y sus
diferentes funciones y componentes, motor que se comparara con su
competencia directa Unreal Engine.

Por ultimo, se describen todos los elementos del videojuego, estos elementos
se dividen en tres puntos generales, éstos se han conseguido siguiendo una
serie de objetivos:

e Modos de juego y su funcionamiento.

Los modos de juegos se fundamentan en el modo para un solo jugador, y
tomando este modo como base se implementa el modo multijugador como modo
secundario. Los objetivos perseguidos han sido:

-Objetivo 1: Presentar un mapa vivo, que presente objetos que recoger y
visualizar que evolucione conforme se avanza en la partida.

-Objetivo 2: Permitir al jugador modificar su estado mediante la compra y uso de
diferentes objetos durante el desarrollo de una partida.

e Desarrollo de una partida y jugabilidad segun el personaje seleccionado.

Los videojuegos RPG se basan en partidas dinamicas que varian en funcion del
personaje que esté usando el jugador, para ello se han perseguido los siguientes
objetivos:

-Objetivo 1: Buscar mecanicas para que los jugadores recorran todo el mapa,
sin saltarse ninguna zona y a su vez no dar la sensacion de estar ante un
videojuego lineal.

-Objetivo 2: Introducir varios personajes que modifiquen la forma de jugar y la
reusabilidad del mismo fomenta la buena aceptacion por el jugador.

e Tratamiento de los datos guardados.

El uso de datos es muy importante en el género RPG, por ello se han buscado
los siguientes objetivos:

-Objetivo 1: Permitir al jugador editar y visualizar las caracteristicas del personaje
mediante el equipo de objetos.

-Objetivo 2: Recopilar informacién del progreso del jugador, permitiéndole
guardar sus progresos Yy visualizarlos en la web.
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Desde un punto de vista personal el desarrollo del proyecto ha sido muy
constructivo y motivador, aunque también complejo, en especial para el modo
multijugador. He podido aplicar conocimientos aprendidos sobre el sector del
videojuego, tanto como jugador como desarrollador. En ocasiones se
desecharon ideas por limitaciones de todo tipo, pero también se han sacado
aspectos adelante que creia imposibles tiempo atrds. Acciones especificas, que
en el modo para un solo jugador no requiere de grandes esfuerzos de
programacion, se convierten en todo un reto cuando se ejecuta en red, ejemplo
de esto puede ser comunicarle al servidor cuando se ejecutan las diferentes
animaciones del personaje.

Para concluir, decir que pese a lo complicado del proyecto poder verlo en pleno
funcionamiento, ha supuesto para mi una gran gratificacion que hace que haya
merecido la pena el esfuerzo.
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Glosario.

A

Asset: Diferentes activos que pueden ser usados y modificados en el motor
gréfico.

Atari: es una de las productoras de videojuegos independientes mas grande en
Estados Unidos, comparte el mismo hombre que su primera consola.

Awake (): Funcién propia de la libreria de Unity, encargados de ejecutar su
contenido al principio de la ejecucién y después de cada frame respectivamente.
Apk: Formato de compilaciéon utilizado por las aplicaciones con sistema
operativo Android.

Autorriger: Proceso automatizado consistente en afadir “Huesos” a los modelos
3D con el fin de que puedan ser asociados a una animacion.

Actors: Nombre que se da en Unreal Engine a cualquier objeto en el juego.

B

Backup: Copia de seguridad realizada cada cierto tiempo con el fin de conservar
los datos en caso de pérdida.

Bugs: Errores inesperados dados durante el juego, que depende de una
combinacién concreta de factores para hacerse visibles.

Brookhaven National Laboratory: es un laboratorio nacional del Departamento
de Energia de los Estados Unidos ubicado en Upton, en Long Island. Esta
especializado en investigaciones sobre fisica nuclear.

Blueprints Visual Scripting: Sistema de Unreal Engine para hacer scripting
basado en una interfaz de nodos unidos para crear elementos de juego.

Boost: Se dice de aquellas ventajas que permiten ganar ciertos elementos en
poco tiempo.

C

CD-ROM: (sigla del inglés Compact Disc Read-Only Memory) es un disco
compacto con el que utilizan rayos laser para leer informacion en formato digital.
Consola de 32 bits: Nombre que se le da a la quinta generacién de consolas,
la cual supuso el paso de los 2D a los entornos tridimensionales 3D.
Computadora TRS-80: designacion para varias lineas de sistemas de
microcomputadores producidos por Tandy Corporation.

Corrutina: Al llamar a una funcion, la ejecutamos en su totalidad antes de
retornar. Esto significa que cualquier accion tomando lugar en una funcion debe
suceder en una sola actualizacion de frame,

Canvas: Componente de Unity designado para mostrar la interfaz de usuario,
actla de GameObject padre para los elementos de la UI.

D

Dungeons & Dragons: juego de rol de fantasia heroica originalmente derivado
de juegos de tablero jugados con lapiz, papel y dados.

DVD (Digital Versatile Disc): EI DVD es un tipo de disco Optico para
almacenamiento de datos.
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Draw call: Llamado de dibujo del motor gréafico al API de gréficas del equipo en
el que esta corriendo.

Diagrama de Gannt: es una herramienta grafica cuyo objetivo es exponer el
tiempo de dedicacion previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de
un tiempo total determinado.

E

EDSAC: Antigua computadora britanica.

Escena: En Unity son los apartados que contienen todos los demas objetos del
juego.

Enfriamiento(cooldown): Estado en el que mediante una temporizacién se
bloguea una accioén.

F

Formato “.obj”: Formato para la representacion de modelos 3D, consistentes
en el guardado de coordenadas.

Framerate: Numero de imagenes por segundo que son mostradas en pantalla.

Fuse: Aplicacién similar a Mixamo encargada del desarrollo asistido de modelos
3D de personajes.

G

GameObject: Objetos que componen una escena en Unity.

Gameplay: Conjunto de acciones que puede realizar un jugador para interactuar
con juego o la forma en la que este interactia con el propio jugador.

I

Input: Valor de entrada obtenido por un componente o script.

In Game: Se dice de aquellos elementos que apareceran dentro de una
partida.

J
Joystick: es un periférico de entrada que consiste en una palanca que gira sobre
una base e informa su angulo o direccién al dispositivo que esta controlando.

L

Lobby: Espacio de reunién y espera de los jugadores antes de empezar una
partida.

Low poly: Nombre que se le da a aquellos modelos 3D que no cuentan con gran
cantidad de poligonos.

M

Modelo 3D: Se llama al producto fruto del desarrollo de una representacion
matematica de cualquier objeto tridimensional (ya sea inanimado o vivo) a través
de un software especializado.

Mana: Nombre que se da en juegos de fantasia a los puntos necesarios para
usar una habilidad.
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Mitchell: Algoritmo de compresion de imagenes encargado de reducir el peso
de las texturas mas pequefias de la escena para realizar un menor consumo de
procesamiento.

@)
Objetos preconstruidos: Objetos basicos ofrecidos por el editor, tales como
figuras geométricas simples en 3D, luces, o cAmaras.

P

Prefab: tipo de asset de Unity que permite almacenar uno o varios GameObject
completamente incluyendo sus componentes y propiedades.

Parenting: Concepto utilizado en Unity para asociar GameObjects en la
jerarquia, consistente en establecer una relacion objeto Padre-Hijo.

Physics Materials: Componentes asociados a las texturas de un objeto 3D que
le da propiedades al tacto tales como deslizamiento, rigidez, etc.

Plugin: Herramienta que se puede adicionar al editor para obtener ciertas
caracteristicas extra.

Playerprefs: Herramienta empleada por Unity para programar guardado de
datos en registros.

Q

Quest: Nombre que se le da a las misiones o tareas dentro de un juego RPG.

R

Random Drop: Nombre del script encargado de generar objetos
aleatorios al morir el personaje.

S

Sistema de combate a tiempo real: Sistema de juego consistente en que el
tiempo transcurre de igual manera para todos los bandos en el combate, no
existiendo parones.

Sprites: Son esencialmente unas texturas estandar o en algunos casos, texturas
especiales combinadas por temas de eficiencia y conveniencia durante el
desarrollo.

Sistema de particulas: Asset de Unity consistente en generadores de pequefios
sprites y luces para generar fluidos, o flujos animados, tales como el fuego o
chorros de agua.

Slider: Componente de Unity utilizado para realizar barras con aspecto y
comportamiento variable mediante programacion.

Shader: Componente que se asocia a las texturas y le afiade ciertos efectos.
Stock: Cantidad de objetos de un mismo tipo almacenados en un mismo lugar.

T
Transform: Componente de Unity encargado de localizar en unas coordenadas
concretas los objetos en el mundo.

Terrain: Herramienta de desarrollo de mapeado en 3D incluida en Unity
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Trigger: Funcién de la clase collider que en funcion de si esta activado o no,
envia informacion sobre colisiones, o estados de RigidBody que esté en contacto
con el collider en cuestion.

Tag: Nombre que se da a las etiquetas en Unity.

Text Asset: Funcion empleada para el manejo de texto de Unity.

U

Unreal Engine: Es un motor de juego de PC y consolas creado por la compafia
Epic Games.

Ul: Acrénimo en inglés de “User Interface”.

Update (): Funcién propia de la libreria de Unity, encargados de ejecutar su
contenido al principio de la ejecucion y después de cada frame respectivamente.

W

WYSIWYG: Acrénimo de What You See Is What You Get (en espafiol, "lo que
ves es lo que obtienes"), es una frase aplicada a los procesadores de texto y
otros editores de texto con formato (como los editores de HTML) que permiten
escribir un documento mostrando directamente el resultado final.

X

Xcode: es un entorno de desarrollo integrado para macOS que contiene un
conjunto de herramientas creadas por Apple destinadas al desarrollo de
software para macOS, iOS, watchOS y tvOS.
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12 ANEXO
12.1*Géneros de los RPG

e A-RPG 0 RPGs de accién: Son aquellos donde podemos tomar el papel
de un sélo personaje en tiempo real y el sistema de dialogo se mantiene
en lo minimo, tomando mas énfasis en la accion y combate como en la
serie “Tales of ” de Bandai Namco.

e RPS o Rol Playing Shooter: En esta categoria se encuentran los FPS
gue en su jugabilidad incorporan mecanicas de los RPG, tales como el
dialogo, los NPC (personajes no jugables), sistema de inventario o
habilidades, entre los cuales podemos clasificar a “Deus Ex”, “Mass
Efect”, “Borderlands”y “Fallout”.

¢ S-RPG o RPG tactico: Son juegos que se basan el combate en
escenarios con cuadriculas, donde el valor tactico es fundamental
forzando al jugador planear una estrategia previa para poder ganar cada
combate desarrollado. En este subgénero podemos encontrar titulos
como “Final Fantasy Tactics”, “Fire Emblem?”, “Disgaea” y “Valkyria
Chronicles™.

e MMORPG o RPG multijugador: Nacidos en la época de los 90’s con la
proliferacion del Internet, aunque sus inicios fueron desarrollados en
“Secret of Mana” que contaba con la opcién de multijugador cooperativo.
Luego este subgénero tendria el boom actual con Diablo, el cual permitia
gue los jugadores pudieran conectarse en grupos para derrotar monstruos
y comprar objetos en linea.

A pesar de gue el subgénero goza de una popularidad tremenda, tiene muchos
detractores al decir que esta diluida la esencia de los RPG, esto debido a que un
RPG solitario nos invita a ser héroes de la historia, pero en los MMORPG no
todos llegan a ser el héroe. De hecho, esto se vio muy retratado en el juego
“EverQuest”, en el cual los jugadores no podian obtener todos items poderosos,
por lo cual los jugadores empezaron a hacer camping, robo de muertes y robo
de botines. Aun asi, en este subgénero podremos encontrar titulos como “World

E

of Warcraft”, “Elder Scrolls Online” y “Ragnarok Online”.

12.2 Movimiento pulsacion-desplazamiento.

Forma de movimiento del personaje sin joysticks consistente en que el
desplazamiento se realiza pulsando un punto de la pantalla al cual el personaje
se desplazaray se pondra en modo reposo esperando una nueva pulsacion para
desplazarse.
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12.3 Instalacion de Phtoton Unity Networking.

Parte la: crear el proyecto y descargar e instalar el SDK de PUN
Lo primero que debemos hacer es crear un nuevo proyecto.

Una vez que creado el nuevo proyecto y lo abramos en Unity, vamos a la Asset
Store y buscamos Photon Unity Networking. La primera coincidencia debe ser
la version gratuita de Photon Unity, por lo tanto, hacemos clic en el botén
Descargar y, cuando termine la descarga, clic en el boton importar en la ventana
del almacén de activos. Cuando se abre el cuadro de dialogo de importacion en
Unity, nos aseguramos de que todo esta seleccionado y luego hacemos clic en
el botén importar.

Sy,

£ e photon FREE Edition

#1 Platform for Q-Mul[iplayer

v Unity Network Compatible
v FREE 20 CCU Subscription
v 5 Demos + Code

«
®

: EECCEEEEEEEECECEEEEEEEEEEEECECEEEEECEEEEEE

H
3

Dependiendo de la velocidad del PC, tomara uno o dos minutos importar todo, y
una vez hecho esto, aparecera el dialogo del asistente PUN de la siguiente
manera:

Ingresamos el correo electrénico que deseamos utilizar en el cuadro etiquetado
como AppID o Correo electrénico y hacemos clic en el proyecto de
configuracion. Debe responder con un mensaje que nos avise de que el correo
electronico no esta registrado y le da la opcion de abrir el panel de la nube.
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8 X

CPUN Wizard | —

Thanks for importing Photon Unity Networking.
This window should set you up,

- To use an existing Photon Cloud App, enter your Appld.
- To register an account or access an existing one, enter
the account's mail address.

- To use Photon OnPremise, skip this step,

AppId or Email

e
[ Skip H Setup Project

The email is registered so we can't fetch your Appld
(without password).

Please login online to get your Appld and paste it above.
[ Cloud Dashboard Login

Figura 96: Registro de cuenta de PUN

Hacemos clic en el botdn Iniciar sesién en el Cloud Dashboard y se abrira la
pagina de inicio de sesion de Photon.

Hacemos clic en el botén Registrar, luego ingresamos la direccién de correo
electrénico que deseamos registrar y hacemos clic en el botdén naranja Registrar.
Se nos enviara un correo electrénico que contiene un enlace de activacién,
en el gue debe hacer clic para configurar la contrasefia de su cuenta'y comenzar
a usar Photon.

Después de haber creado su contrasefia y haber activado su cuenta Photon,
volvemos a Unity y hacemos clic en el boton Iniciar sesién en el panel de la nube
en el cuadro de diadlogo. Esto abrira una ventana del navegador donde podemos
iniciar sesién en Photon con el correo electrénico y la contrasefia que
especificamos en los pasos anteriores.

Una vez que iniciada sesion podremos agregar y administrar todas nuestras
aplicaciones de red con PUN.
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Hacemos clic donde aparece el nombre de nuestra aplicacion e ingresamos un
nuevo nombre. No tiene que ser el mismo nombre que el del proyecto de Unity,
pero mantenerlo similar facilitara las cosas mas adelante si tenemos muchos
proyectos de red .

Una vez cambiado el nombre de la aplicacion y hayamos hecho clic en guardar,
seremos llevados a una nueva pantalla:

Casi hemos terminado en el panel de Photon por ahora, todo lo que tenemos
que hacer es copiar en el portapapeles la ID de la aplicacion, la cual es una ristra
larga debajo del nombre de la aplicacion, para que podamos pegarla en Unity.

i,

£, < photon

- “\\Q"

Manage "Doofah PUN Tutorial”
App IDEe e — -2

Por lo tanto, al haber seleccionado y copiado el ID de la aplicacién, volvemos a
Unity y lo pegamos en el cuadro etiqguetado como AppID o Email, luego hacemos
clic en el botén: Configurar proyecto

En este punto, el proyecto deberia estar configurado para la conexion en red con
Photon, y la configuracién del servidor de Photon deberia seleccionarse
automaticamente, listo para que usted los edite. Por ahora, la Unica opcion que
gueremos cambiar es la regién, hacemos clic en el menu desplegable y
seleccionamos Europa.

ol e
= Hion @ m
Go
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Asi que eso es todo para la configuracion del proyecto y para que esté listo para
la creacion de redes Photon.

12.4 Lunar console.

Este es un plugin consistente en una consola iOS / Android nativa para Unity de
alto rendimiento y peso liviano para facilitar las pruebas y la depuracion, este
plugin es necesario puesto que en la plataforma Android pueden surgir diferentes
problemas que no son reflejados en el proyecto mientras esté en el editor.

Score: 90 " Lunar Console v0.0.0

O= A-
(E) [Common] Game started
(:) [Player] Add score: 10

i NullReferenceException: Object reference
set to an instance of an object

(:) [Player] Add score: 10

i NullReferenceException: Object reference
set to an instance of an object

A [Wave] Spawn 10

(') [Player] Add score: 10

1) NullReferenceExegpi ‘ bject reference
set to an insj object

(I) [Player] Add

1 NullReferen pject reference
set to an i bject

O ) o

Figura 97: Captura del funcionamiento de Lunar Console en un dispositivo maovil.

12.4.1 Instalacion

e Automatic:
Unity Editor Men(: Window » Lunar Mobile Console » Install...

e« Manual:
Coger y arrastrar el prefab LunarConsole localizado en:
(Assets/LunarConsole/Scripts/LunarConsole.prefab) en la jerarquia
de la escena y guardar los cambios.
Este proceso solo es necesario en la escena inicial del proyecto.

12.4.2 Activacion:

135



e Comprobaremos que el GameObject Lunar Console se encuentra en la
jerarquia de la aplicacion.

v &} Untitled =

Figura 98: Jerarquia con lunar console.

e Finalmente, el apartado de compilacion de la aplicacion debemos marcar
la casilla “Development Build” para que el plugin sea visible y pueda ser
utilizado.

& PC, Mac & Linux Standalone
B -

Android

E WebGL

v vos

a Tizen
o Xbox 360

Figura 99: Activacion de Development Build

e Llegados a este punto realizando el gesto de deslizar dos dedos sobre la
pantalla, haremos aparecer la consola en un dispositivo Android o 10s
para realizar el debug de la aplicacion.
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