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Este trabajo consiste en el desarrollo de un videojuego de Plataformas,
Metroidvania y 2D, cuya mecéanica principal es la utilizacion del cursor tanto
como herramienta ofensiva como defensiva. Ademas, el jugador debera
también enfrentarse a los peligros del purgatorio, un lugar hostil y lagubre en el
gue las almas que alli residen han sido olvidadas. Este, en ocasiones puede
llegar a tener una complejidad muy elevada, utilizando los controles basicos de
movimiento del personaje jugable para superarlo.

El resultado obtenido cumple en gran medida con los objetivos establecidos y
es completamente funcional. Es, entonces, un prototipo del juego y un producto
completamente disfrutable en su totalidad.




Abstract (in English, 250 words or less):

This work consists in the development of a Platform, Metroidvania and 2D
videogame, whose main mechanics is the use of the cursor as an offensive and
defensive tool. In addition, the player must also face the dangers of purgatory, a
hostile and gloomy place where the souls that reside there have been forgotten.
This, at times, can become very complex, using the basic movement controls of
the playable character to overcome it.

The result obtained largely meets the established objectives and is fully
functional. It is, then, a prototype of the game and a completely enjoyable
product in its entirety.
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1. Introduccioén

1.1 Contexto y justificacion del Trabajo

Los videojuegos son un ambito muy importante que cada vez va
tomando mas relevancia. No solamente son sustanciales en su propio
medio, sino que acaban extendiéndose a otros en consecuencia del
clamor del publico. Son muchas las adaptaciones que han tenido por
parte del cine y es un hecho que ha tenido un impacto crucial en la
cultura.

Es entonces una decision sensata el hecho de elegir realizar un trabajo
de fin de grado sobre este notable medio. No solamente por el hecho de
la importancia que tiene en el mundo, sino en la que tiene sobre un
servidor.

El hecho de crear un videojuego siempre ha estado viviendo en el fondo
de mi mente, y que exista este trabajo para poder empezar a darle forma
no era nada MAas que una excusa, pues eventualmente iba a ocurrir por
mi aficion y aspiraciones profesionales que quiero perseguir.

Shades of Purgatory tiene como objetivo ser un punto de partida para
mis futuros proyectos, asi como también la de ser un producto
disfrutable mientras es jugado. Se trata, en esencia, de un juego de
Plataformas, siendo inspirado por clasicos infantiles como Super Mario
Bros o Rayman y, en mayor medida, por otros mas clasicos como Hollow
Knight. Es una especie de homenaje para estos, con metas alcanzables
y humildes.

Durante su desarrollo espero obtener una gran cantidad de conocimiento
gue me falta para poder tener la posibilidad de dedicarme a aquello que
de verdad me apasiona. El resultado debera ser la muestra de todo esto,
y espero que un futuro pueda verlo y enorgullecerme de este.

1.2 Objetivos del Trabajo

Este trabajo cumple varios objetivos, siendo algunos de ellos mas
relevantes mientras que otros toman un papel secundario:

e El aprendizaje sobre Unity, C#y, en general, sobre cdmo hacer un
videojuego. A pesar de estar llegando al final del grado de
informatica, mi conocimiento sobre programacién no sale de
confines teoricos o ideales. Asi pues, la practica obtenida durante
este desarrollo serd muy importante para formarme.

e Ganar experiencia en el medio para obtener las salidas
profesionales ideales. Mi aspiracion es obtener un trabajo en el




ambito de los videojuegos, y es por ello que pienso que toda esta
experiencia puede llegar a ayudarme.

e Crear un buen videojuego, o por lo menos algo que pueda mirar
con orgullo. Al ser el primero a gran escala, seguramente tenga
grandes fallas, pero espero que sirva como un buen punto de
partida para futuros.

e Poner a prueba mi gestién de recursos, ya que este se trata de un
proyecto en solitario. Casi todos los elementos de un videojuego
son de caracter artistico, y en ese medio mis conocimientos y
talentos son limitados, por lo que tendré que trabajar con recursos
limitados.

1.3 Enfoque y método seguido

El objetivo de este trabajo es el desarrollar un nuevo producto, y en esta
ocasion mis conocimientos iniciales son pocos. Asi pues, el proyecto se
dividira de manera que pueda ir produciendo contenido de este mientras
voy obtenido el conocimiento necesario.

Asi pues, el primer paso es la de tener una idea clara del videojuego.
Conseguir con seguridad un proyecto asequible a seguir en el tiempo
disponible. Como ya he dicho, mi conocimiento es limitado, asi que se
tendrd que tener en cuenta a la hora de proponer un buen disefio.

Una vez hecho esto, deberé acostimbrame a Unity y aprender de sus
herramientas, asi como del desarrollo de videojuegos en general. Esto
se combinara con el desarrollo del videojuego, intercalando entre estos
de forma constante.

Cada vez que se implemente una nueva funcionalidad, esta debera ser
testeada para comprobar que cumple con el comportamiento deseado.
Si no lo hace, se debera idear un forma de conseguir que lo haga v,
después de esto, volver a implementarla para ser testeada de nuevo.



1.4 Planificacion del Trabajo

Objetivo Tiempo PEC
esperado
Blusqueda de assets 4 horas 1,2y3
Importacién de recursos | 3 horas 1,2y3
Movimiento basico 4 horas 1
Saltos 3 horas 1
Espada 6 horas 1
Escudo 6 horas 1
Controles de camara 3 horas 1
Animaciones personajes | 3 horas ly?2
Animaciones de efectos 4 horas ly?2
Movimiento de los | 5 horas ly2
enemigos
Ataque de los enemigos | 7 horas ly?2
Puntos de vida 2 horas 1
Colisiones 12 horas 1
Disefio e implementacién | 8 horas 2
de la Ul
Disefio de niveles 30 horas 1,2y 3
Diseflos enemigos 15 horas ly?2
Reaparicion del jugador 2 hora 2
Transiciones entre | 2 hora 2
niveles
Menus 7 horas 2
Sonidos de efectos vy |8 horas 2y3
musica
Inteligencia Artificial de | 20 horas ly?2
los enemigos
Guardados de partida 5 horas 2
Balanceo 8 horas 1,2y3
Bugfixing 12 horas 1,2y 3
QA 8 horas 1,2y 3




1.5 Breve sumario de productos obtenidos

Los productos deseados son los siguientes:

a) Ejecutable del videojuego Shades of Purgatory.

b) Repositorio GitHub del videojuego.

c) Proyecto de Unity, recursos y scripts.

d) Video sobre el funcionamiento del juego y su desarrollo.

e) Trailer promocional del videojuego.

f)

Memoria del trabajo.

1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria

1.

Estado del arte. Revision sobre el género del videojuego, asi

como de la tecnologia utilizada y otras alternativas.

Definicidon del juego. Explicacion del concepto del videojuego, de

sus mecanicas y la narrativa.

Disefo técnico. Sobre el entorno de desarrollo, las herramientas

empleadas, los recursos utilizados, el codigo implementado, etc.

Disefio_de niveles. Muestra de los niveles del purgatorio, dando

una breve explicacion de las decisiones tomadas en cada uno.

Pruebas con usuarios. Se ensefiaran el resultado de las pruebas

realizadas y la experiencia personal de cada usuario.

Manual de usuario. Requerimientos de hardware y explicacion

sobre los controles del videojuego.

Conclusiones. Se expondran las conclusiones obtenidas después

del desarrollo de este proyecto, asi como el futuro de este.



2. Estado del arte

2.1 Revision del género: Plataformas

Los videojuegos de plataformas se
caracterizan un personaje jugable 012900
gue es capaz de caminar, correr y <
saltar sobre, irbnicamente, una serie = ! -
de plataformas. A esta mezcla se le
afaden una serie de desafios al
jugador para amenizarlo como
enemigos u obstaculos en general.
Antes de ser introducidos en 3D,
estos se caracterizaban por el
desplazamiento horizontal y vertical
de la camara. Es un género muy
popular de videojuegos que surgio a
principios de los afios 80 y que sigue
manteniendo bastante popularidad
en la actualidad.

{
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Sus pioneros provienen de la famosa
comparfia Nintendo, siendo el
primero de estos Donkey Kong, el
cual era unicamente jugable en sus
principios en maquinas recreativas
especializadas. -
llustracion 1. Donkey Kong
Sin embargo, no se popularizé realmente hasta la salida del videojuego
Super Mario Bros. Este juego no solo revoluciond el género de las
plataformas, sino que supuso también toda una revolucion en la industria
de los videojuegos, relanzando otra vez la industria de los videojuegos
después de la reciente crisis de 1983.

Su salida fue uno de los mayores puntos de inflexién en la historia de los
videojuegos, y es actualmente el icono de estos. Los elementos que
introdujeron al género lo cambiaron para todos, pues todas las
compafiias aspiraban a obtener un producto similar copiando la férmula
de este con sus variaciones personales.

Titulos como Mega Man, Prince of Persia o Sonic the Hedgehog fueron
muy influenciados por el famoso titulo de Nintendo, y actualmente se
consideran cada uno de culto.

Con la llegada del 3D, asi lo hicieron muchas mas mecanicas
introducidas. El control de la camara cambio el mundo para el desarrollo
de los videojuegos vy, en el caso de los videojuegos, dieron lugar a
franquicias como Jak & Daxter, Ratchet & Clank y Spyro.




Asi pues, este género no es nada nuevo. Carga con la mayoria de la
historia de los videojuegos a sus espaldas, y dio lugar a subgéneros
como Runner, Metroidvania o Run-and-gun.

:‘4 :
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llustracién 3. Ratchet & Clank: Rift Apart



2.2 Revision del género: Metroidvania

El género de videojuegos Metroidvania es un subgénero de accion-
aventura basado en un concepto de plataformas no lineal. Es decir, la
experiencia de un jugador respecto a otro varia dependiendo del orden
en el que tomen ciertas decisiones como la eleccion de caminos.

Su nombre proviene de una mezcla de las famosas series Metroid y
Castlevania. Los cuales introdujeron al jugador a un videojuego de
plataformas y exploracion donde estaban repletos de elementos como
llaves, atajos y secretos para poder desbloquear mas parte del juego.

Actualmente, este género estad en auge, teniendo una serie de titulos
gue prometen sobre entregas futuras como Hollow Knight, Blapshemous
u Ori and the Blind Forest / Ori and the Will of the Wisps.

llustracion 4. Ori and the Blind Forest



2.3 Revision de la tecnologia

Para poder tener una idea clara sobre la tecnologia que mas se ajuste al
proyecto a llevar, se puede realizar un estudio sobre los algunos de los
videojuegos del género de Plataformas y Metroidvania mas recientes.

Asi pues, hay algunos de estos que usan un motor propio para su
desarrollo. Estos normalmente provienen de comparfias AAA, cosa que
ayuda aun mas a tomar la decision de realizar la comparativa con titulos
independientes.

VIDEOJUEGO TECNOLOGIA LENGUAJES

Celeste XNA C# vy Visual Basic .NET
Hollow Knight Unity C#
A Hat in Time Unreal Engine 3 C++
Ori and The Blind Forest Unity C#
It Takes Two Unreal Engine 4 C++
CupHead Unity C#
Spyro Reignited Trilogy | Unreal Engine 4 C++

Al parecer, la mayoria de estudios actuales prefieren utilizar Unreal
Engine o Unity como el motor para desarrollar sus videojuegos de
plataformas.

De esta manera, la tecnologia que escogeré sera Unity. No solamente
por el hecho de que es una de las mas utilizadas actualmente, sino que
Hollow Knight es la principal inspiracion para este proyecto. Mis
conocimientos sobre C# son limitados, pero creo que podré aprender
este a un ritmo adecuado.




3. Definicion del juego
3.1 Descripcion del juego

Shades of Purgatory es un videojuego de aventuras, accion vy
plataformas en el que el jugador debera encontrar la manera de
abandonar el purgatorio y retornar al flujo de almas. Dado que no es el
primero, debera enfrentarse a diferentes enemigos usando su propia
alma con arma para conseguir su objetivo.

3.2 Tipo de interaccion juego-jugador

La mecanica diferenciadora del juego todavia esta en desarrollo, por lo
que se ir4 retocando con tal de facilitar el balance, pero, como ya he
dicho en la descripcién del juego, consistira en el uso de la propia alma
para combatir los diferentes desafios.

En otras palabras, el cursor del jugador sera capaz de tomar dos formas:
una ofensiva y la otra defensiva. En el caso que mantenga presionado el
click izquierdo del ratdn, el cursor tomara la forma ofensiva, la cual
infringird dafio dependiendo de la velocidad y la distancia recorrida de
esta. En el caso de que mantenga presionado el click derecho, el alma
tomara la forma defensiva, el cual sera capaz de detener cualquier tipo
de proyectil que impacte contra este.

Ademas de esto, el jugador también dispondra de los controles basicos
del PJ, siendo capaz de moverse y saltar con tal de moverse por el
escenario e intentar esquivar las amenazas.

Este disefio supone un gran problema en el balanceo en cada una de las
batallas, ya que quizas el uso de la forma ofensiva puede ensombrecer
la de la defensiva, asi que habra que dedicar gran parte del tiempo en
este aspecto.

llustracién 5. Forma por llustracion 6. Forma llustracién 7. Forma
defecto ofensiva defensiva



3.3 Plataforma de destino

El desarrollo de este videojuego se hard durante escasos meses, asi
gue creo que lo mas adecuado en este caso sera centrarse en mejorar la
calidad del producto en lugar de diversificarse en diferentes plataformas.

Asi pues, la aplicacion saldra inicialmente en PC, pero no se descarta
qgue, en un futuro, tras haber completado el TFG, se intente conseguir
gue funcione en mas plataformas si el resultado es comerciable.

3.4 Historia y ambientacion

La muerte a veces no es tan simple como parece ya que, después de
gue un alma deje el mundo terrenal, debe pasar una gran cantidad de
papeleo y tramites para conseguir llegar al lugar de descanso que le
pertenece. Es por esa razén que existe el purgatorio, un lugar de espera
para aquellos que aun estan en el proceso de transicién entre un mundo
y el otro.

Sin embargo, como en todas las labores, siempre hay errores, y en el
caso de esta historia no es diferente. Muchas almas nunca llegan al otro
lado, ya sea porque fueron olvidadas por aquellos que estan en cargo,
porque fueron dejadas de lado o porque simplemente no querian
abandonar ese lugar.

Por ello, si alguien quisiera dejar este espacio, deberia conseguir limpiar
su alma por si solo, ya que, tanto en las ciudades celestiales como en
los ardientes infiernos, nada puede entrar manchado.

3.5 Definicion de los personajes y elementos

El personaje jugable se trata de un avatar, es decir, no tendra un
trasfondo propio, sino que Unicamente representard la lente por la cual el
jugador podra investigar el purgatorio. Con tal de simplificar, sin
embargo, a partir de ahora este se llamara Spook.

Estos enemigos sin mente, llamados comiunmente Shades, son seres
gue en algin momento tuvieron una conciencia como la de Spook, pero
gue actualmente son carcasas vacias o sombras de los que fueron
antafio (De ahi la naturaleza del mote que se les atribuye). Ahora mismo
deambulan por el purgatorio, atacando a Spook por razones que el
jugador desconoce. El alma de estos enemigos estd completamente
manchada y, al igual que la del jugador, la puede usar como arma. La
forma y uso de estas varia dependiendo de aquello que proporciona mas
seguridad a cada una de las Shades de forma instintiva.

En total se implementaran cuatro tipos diferentes de Shades. Cada una
cumplira con un propdésito mecénico diferente. La Red Shade y la Blue
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Shade tendran un alcance de dafio Melee. Sin embargo, Unicamente la
Blue Shade sera capaz de levitar, teniendo como consecuencia menos
puntos de vida y sera mas lento.

La Purple Shade y la Dark Shade tienen una funcién similar. Sin
embargo, a diferencia de las anteriores, ambas pueden disparar desde
una cierta distancia.

PERSONAJE Spook

PUNTOS DE VIDA 5

VELOCIDAD Rapida

TIPO DE ATAQUE Distancia
ASPECTO

PERSONAJE Red Shade
PUNTOS DE VIDA 3

VELOCIDAD Rapida

TIPO DE ATAQUE Cuerpo a cuerpo
ASPECTO

11



PERSONAJE Purple Shade
PUNTOS DE VIDA 2
VELOCIDAD Lenta

TIPO DE ATAQUE Distancia
ASPECTO

PERSONAJE Blue Shade
PUNTOS DE VIDA 2.5
VELOCIDAD Media

TIPO DE ATAQUE Cuerpo a cuerpo
ASPECTO

PERSONAJE Dark Shade
PUNTOS DE VIDA 15
VELOCIDAD Rapida

TIPO DE ATAQUE Distancia
ASPECTO

12



3.6 Interaccién entre los actores del juego
Actualmente solo existen dos actores en el juego: Spook y las Shades.

En cuanto a la interaccion con las Shades, dependera del tipo que sean.
Algunas utilizardn armas a distancia, por lo que el jugador debera
enfrentarlas interponiendo su forma defensiva o el escenario de por
medio entre ellos. Otras perseguiran al jugador buscando el combate
cuerpo a cuerpo, asi que Spook debera mantener las distancia para
evitar dafio innecesario.

3.7 Objetivos planteados al jugador

El objetivo principal del juego es abandonar el purgatorio. Para ello,
Spook debera limpiar su alma en agua bendita de diferentes sacrarium,
los cuales se encuentran en diferentes puntos del purgatorio.

Asi pues, debera hacerse camino a través de los diferentes niveles para
encontrar cada uno de estos sitios, derrotando a diferentes enemigos y
mejorando su arsenal por el camino.

El final ocurrira una vez el jugador haya limpiado su alma un total de tres
veces, las cuales pueden ser hechas en hechas en cualquier orden.

3.8 Concept Art

3.9 Arte

llustracién 9. Hollow Knight



y disefio

Todos los recursos utilizados durante el desarrollo de este videojuego

son de caracter gratuito. Las siguientes imagenes son capturas del
propio juego:

New Game Load Game Options

llustracién 10. Menu principal

llustracién 11. Ingame 1




llustracién 12. Ingame 2
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4. Disefo técnico

4.1 Entorno escogido

La seleccion del entorno de desarrollo acabd por concretarse entre 3
motores diferentes: Unity, Unreal Engine y GameMaker Studio. Aunque
en un principio queria decantarme por GameMaker Studio, rapidamente
cambie mi eleccion debido a que existen muy pocos videojuegos del
género de Plataformas desarrollado en este.

Asi pues, entre Unity y Unreal Engine, acabé por decidirme en utilizar
Unity debido a que Hollow Knight (La principal inspiracién de este
videojuego) fue desarrollado en este entorno. Ambos motores son
mundialmente utilizados, pero también influyé en la decisibn mis
preferencias personales.

En concreto, Shades of Purgatory hara uso de la versiéon LTS 2020.3.7f1

de Unity [26].

4.2 Requerimientos técnicos del entorno de desarrollo

Minimum Windows macOS Linux
Requirements
Operating Windows 7 Ubuntu 20.04,
system version (SP1+) and High Sierra Ubuntu 18.04,
Windows 10, 64- 10.13+ and CentOS 7

bit versions only.

X64 architecture

X64 architecture

X64 architecture

CPU with SSE2 with SSE2 with SSE2
instruction set instruction set instruction set
support support support
DX10, DX11, and Metal-capable OpenGL 3.2+ or
Graphics API DX12-capable Intel and AMD Vulkan-capable,
GPUs GPUs Nvidia and AMD
GPUs.
Gnome desktop
environment
Additional Hardware vendor Apple officially running on top of

requirements

officially
supported drivers

supported drivers

X11 windowing
system, Nvidia
official proprietary
graphics driver or
AMD Mesa
graphics driver.
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4.3 Descripcion de las herramientas empleadas

Se utilizaran las siguientes herramientas:

Unity LTS 2020.3.7f1 [26] como entorno de desarrollo del
videojuego.

Visual Studio 2019 [27] como entorno de programacion.

GitHub [28] como repositorio de cddigo y recursos.

Unity Asset Store, ltch.io, OpenGameArt vy FreeSound
[29][30][31][32] como distribuidor de assets de sprites y audio.

Vegas Pro 17 como editor de videos.

4.4 Descripcidn de assets y recursos del juego

Para el desarrollo de este proyecto, los sprites y sonidos conseguidos
han sido obtenido de los repositorios anteriores mencionados. Asi pues,
en el apartado de bibliografia de este documento se incluiran las
referencias a cada uno.

Cabe destacar que me he centrado en la parte de programacion de un
videojuego, ya que mis capacidades artisticas son muy limitadas.

Los recursos utilizados obtenidos de un repositorio son los siguientes:

Sprites de personaje:
o Spook [11].

o Red Shade [12].
o Purple Shade [13].

Blue Shade [14].

o

Dark Shade [15].

o

Sprites de entorno:
Todos los Sprites utilizados para el desarrollo de los niveles
y el background provienen de varios packs creados por el
mismo autor.

Los del menu principal [9][10][21] y de las Spikes [25]
fueron obtenidos de otro autor diferente.
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e Otros Sprites:

(©]

(©]

(©]

Llama del cursor azul (Forma por defecto).

Llama del cursor amarillo (Forma ofensiva).

Llama del cursor lila (Forma defensiva).

Tajo del jugador [16].

Estatua de decoracion que sirve como sacrarium [18].

Alma que sirve como coleccionable para saber el progreso
del juego [19].

Marco de la barra de vida [20], modificado por mi.

Bola de fuego [17].

llustracion 13. Estatua llustracion 14: Slash

e Paguetes:

©)

Mena Principal [9] (Aunque fue modificado bastante
durante el desarrollo).

New Input System de Unity para facilitar la entrada de los
controles por el jugador.

Pixel Perfect para evitar fallos de renderizaciéon de los
Sprites.

Cinemachine para un mejor y mas fluido control de la
camara.
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e Sonidos:

(@]

(@]

Player Slash [1] cuando se dafia a un enemigo.
Player Damaged [2] cuando el jugador es dafiado.

Enemy Attack [3] cuando el enemigo intenta un ataque
cuerpo a cuerpo.

Bullet Release [4] cuando el enemigo lanza una bola de
fuego.

Bullet Impact [5] cuando la bola de fuego impacta.
Soul Pickup [6] cuando el jugador limpia su alma.
Footstep [7] cuando el jugador camina.

Musica de fondo [8]

Los recursos siguientes fueron desarrollados por mi, ya sea a partir de
cero o utilizando como punto de partida los anteriormente mencionados.

e Animaciones (Sacadas de repositorios, pero animadas por mi):

o

o

o

Spook [11]: Correr, saltar, morir e inactivo.
Red Shade [12]: Correr, saltar, morir, inactivo y ataque.

Purple Shade [13]: Correr, saltar, morir, inactivo, ataque y
disparo.

Blue Shade [14]: Volar
Dark Shade [15]: Volar
Cursor azul.

Cursor amarillo.
Cursor lila.

Alma [19].

Bola de fuego [17].
Slash [16].

Transicion crossfade entre escenas.
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e Mendus:
o Barra de vida.

o Almas.

o Menu de pausa.

o Instrucciones para mostrar los controles y una breve trama.
o Game Over Menu cuando el jugador muere.

o End Game Menu cuando el jugador termina el juego.

e Prefabs:
o Spook

o Blue Shade.

o Red Shade.

o Purple Shade.

o Dark Shade.

o Statue.

o Slash.

o Bola de fuego.

o Cursor.

o Canvas para contener los menus y la Ul.

o Scene Loader para cargar entre niveles.
e Paletas:

o Gothicvania Tiles, las cuales son las principalmente

utilizadas para crear el entorno.

o Gothicvania BG, la cual contendra los sprites necesarios
para hacer el background de los niveles.

o Legacy Dungeon para las Spikes.

o Gothicvania Cemetery para dibujar el fondo del primer
nivel.
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llustraciéon 17: Gothicvania Tiles

llustracién 18: Gothicvania Background

llustracién 20: Gothicvania Cemetery

llustracién 19: Legacy Dungeon




e Escenas:

©)

©)

Menu principal.

10 niveles. Estos seran explicados en el siguiente apartado
de Disefio de niveles.

e Scripts:

©)

BackgroundScroll: El fondo del menu principal se desplaza
constantemente, por lo que es necesario cédigo que lo
mueva.

BulletController: Una vez una bola de fuego es disparada,
esta debe ganar la direccion y la velocidad hacia el jugador
indicada. Si impacta contra cualquier caja de colisiones
sera destruida.

CleanseSoul: Cuando el jugador consigue llegar a uno de
los tres sacrarium, este se encargara de notificar el cambio
y curara al jugador si a este le faltan puntos de vida.

CursorManager: Encargado de cambiar el cursor del ratén
a las formas ofensiva, defensiva y por defecto.

DataManager: Este script servirA de intermediario al
instanciar la clase GameData, la cual se encarga de la
persistencia de datos.

DontDestroy: Al cambiar de escena, muchos elementos
relevantes serian destruidos. Asi pues, este script permite
gue hagan transicion entre estas. Sin embargo, al volver a
la escena original, estos volverian a cargarse, por lo que
también se encarga de que solo exista una instancia de
estos.

EndGame: Cuando el jugador consigue limpiar su alma, se
muestra una pantalla que informa sobre la complecion del
videojuego, pero el jugador puede pasarla de inmediato.

EnemyAl: Se explicara en un futuro apartado de forma mas
profunda. En resumen, engloba todas las acciones que los
enemigos toman.

EnemyHealthManager: Controla la vida de los enemigos,
hiriéndolos y destruyéndolos cuando es necesario.

EnemyMelee: Cuando un jugador entra en el rango de
ataque cuerpo a cuerpo de un enemigo, este es notificado
y empieza su animacioén de ataque.
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GameData: Para conseguir persistencia de datos, este
script guardara todos los datos relevantes entre sesiones y
durante sesiones. La partida se guardara de forma
constante, cada vez que el jugador o un enemigo recibe
dafo, muere, cambia de escena, etc. Controlara también
los datos a cargar de forma constante (Cuando el jugador
hace respawn, carga la partida, etc.)

GameMaster: Esta clase estatica se encarga de acciones
que afectan al funcionamiento del juego. Algunas de estas
son hacer Respawn, cargar una escena, cambiar el
brillo,etc.

GameOver: Cuando un jugador muere, esta pantalla le da
la opcién de abandonar o de continuar la partida.

HealthBar: Cuando es notificado, este script disminuird o
aumentara la barra de vida de la Ul dependiendo de los
puntos de vida del jugador.

LevelLoader: Al entrar en contacto con su caja de
colisiones, se encargaréa de transportar al jugador al nivel
indicado, comenzando una animacion de transicion para
hacer mas fluido el proceso.

PauseMenu: Este menu permite detener la partida a
comodidad del jugador. Si asi lo desea, puede viajar al
menu principal, salir del juego o continuar.

PlayerController: Este script controla todos los inputs del
jugador para controlar a Spook, asi como la vida del
personaje, las colisiones de contacto con los enemigos y el
ataque y la defensa. En referencia al atague, contara los
pixeles recorridos por frame y asignard un valor de dafio
dependiendo de la distancia. En cuanto a la defensa,
bloqueara todos los proyectiles que impacten con el cursor.

o SaveSystem: Esta clase estatica permite realizar el

guardado y la carga de datos desde el sistema.

Showilnstruction: Al entrar a una determinada caja de
colisiones, mostrara una pantalla tutorial/instrucciones. Hay
un total de 3 pantallas, por lo que se mostrara la indicada
en cada ocasion.

SlashManager: Una vez un Slash es instanciado, este
script lo destruira cuando llegue al final de su animacion.
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o SoundManager: Controla los recursos de audio del
videojuego. Contiene una funcién estatica que puede ser
llamada para poder reproducir cada uno por separado.

o UpdateBoundaries: Cuando el objeto asignado a este script
es cargado, ajustara la camara a los confines indicados de
la escena actual. Esto es debido a que la camara hace
transicion entre niveles, pero los confines no.
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4.5 Esquema de arquitectura del juego y componentes

Con tal de mostrar el funcionamiento del juego, en el siguiente diagrama
se ensefa las relaciones entre los elementos de una escena:

MEMNL) Contiene
Contiene
Contiene ESCEMNA
COMNFINES -
Contiene
Contiens
S& mantiens en GESTOR DE SQONIDO Caontiene
Sigue CAMARA
TILES
JUGADOR
Daria EMEMIGD
Tiene Tiene
Controla
ANIMACION
CURSOR Tizna
Formado por
Sa muesira como
Se muestra como

SPRITE

Se muestra como

Se muestra como

llustracién 21. Diagrama del juego

Una escena de cada juego, entonces, contiene siempre los siguientes
elementos:

1. El personaje jugable (Spook).

2. El canvas responsable de todos los menus del juego.
3. El gestor de datos.

4. La camara del juego.

5. El sistema de eventos.

6. Un gestor de sonidos.
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7. El cursor (Alma) del jugador.
8. Posiciones iniciales del jugador.
9. Cargador de escenas.
10. Gréfico de Pathfinding.
11. Confines de la camara.
12. Tiles (Sprites) del nivel.
Y, en ocasiones, puede contener:
1. Enemigos.
2. Instrucciones.

3. Sacrarium.

llustracién 22. Jerarquia 1

llustracién 23. Jerarquia 2
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4.6 Funcionamiento de la Inteligencia Artificial de los enemigos

En Shades of Purgatory existen cuatro tipos diferentes de enemigos, los
cuales utilizan un mismo script para su funcionamiento. Sin embargo,
cada uno se comporta de manera diferente, ya que tienen ciertas
mecanicas que otros no pueden replicar.

Asi pues, el comportamiento general de un enemigo debe ser ilustrado
independientemente para cada uno de ellos.’

En el caso de la Red Shade, tiene las propiedades de ser no volador y
no tener ataques a distancias.

llustracién 24. Red Shade Logic
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En el caso de la Purple Shade, tiene las propiedades de ser no volador y
de tener ataques a distancia. El comportamiento es muy similar, pero al
afadirse la funcionalidad de ser a distancia, se le aflade complejidad a

este.

llustracién 25. Purple Shade Logic
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En el caso de la Blue Shade, tiene las propiedades de ser volador y
cuerpo a cuerpo. A diferencia de los anteriores, los obstaculos los puede
evitar sin la necesidad de saltar.

llustracion 26. Blue Shade Logic
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En el caso de la Dark Shade, tiene las propiedades de ser volador y a
distancia. Como se puede observar, tiene un diagrama similar al anterior,
pero se centra especificamente en atacar a distancia.

llustracién 27. Dark Shade Logic
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5. Diseno de niveles

5.1 Nivel 1

llustracién 28. Nivel 1

Este primer nivel representa la entrada al purgatorio. El jugador comienza en la
parte izquierda del nivel, y debe recorrer, sin ningun obstaculo, la sala entera.

La idea principal tras este nivel es la de dejar al jugador con una idea de
soledad y misterio. Ningun enemigo esta a la vista, pero el sol rojo que brilla en
la distancia tiene la intencién de dar la sensacion de pesadumbre y desazon.

Recorrer la sala entera son unos pocos segundos, pero se hacen largos al
jugador al no tener ningun indicativo sobre el final de este.

Al llegar al final, se puede observar la entrada al purgatorio, el cual tendra los
verdaderos desafios de la aventura.

Su disefio inicial fue pensado para una posible futura batalla contra un boss
final dado que, al ser tan espacioso, puede dar lugar a un buen combate. Sin
embargo, esta idea fue descartada en mitad del desarrollo del videojuego,
debido a que habria que implementar muchas otras mecanicas que tenia
pensadas para este (NPCs, didlogos, nuevos patrones de movimiento, mejora).
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5.2 Nivel 2

llustraciéon 29. Nivel 2

Este segundo nivel bien se podria considerar el primero, pues es en si
mismo un tutorial para el jugador sobre los controles principales de
Shades of Purgatory.

Nada més avanzar, se encontrar de lleno con una Red Shade, la cual le
propondra un primer combate digno al jugador. De por si solos estos
enemigos no son gran problema, pero pueden dar lugar a un buen
intercambio de golpes debido a su largo rango y rapidos movimientos.

Para conseguir llegar al siguiente nivel, el jugador debera superar su
primer desafio de plataformas. No es nada complicado para un jugador
medio en el género, pero debe ser introducido de todas maneras.

Este segundo nivel puede parecer algo extraiio a primera vista. Esa
especie de estrecha caida sera un atajo por el que se llegard en un
futuro nivel. Hay un total de tres atajos en todo el videojuego, y en esta
sala se encuentran 2. Sin embargo, a primera vista, Unicamente se
puede observar uno, ya que el otro Unicamente se revelara cuando se
abra desde el otro lado.
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5.3 Nivel 3

llustraciéon 30. Nivel 3

Este nivel es bastante simple. La idea principal es introducir al jugador a
las Purple Shade, pero en un entorno que le favorezca.

Este enemigo es mucho mas duro que el anterior. Tiene menos puntos
de vida, pero aun asi los ataques a distancia pillan por sorpresa incluso
al jugador mas experto.

Debido a esto, esta pelea ocurre en un lugar con obstaculos. Su
intencion no es dificultar el avance del jugador, si no servirle de apoyo a
la hora de librar su combate con este pequenio rival.

Es muy escurridizo y, a pesar de que sea lento, cuesta mucho mas
acertarles con un ataque rapido. Asi pues, el jugador quizas se las idea
para ir esquivando balas mientras le derrota, o puede elegir utilizar la
forma defensiva de su alama para detener las bolas de fuego.

Ambas maneras son correctas y dependera del estilo de cada uno como
desee enfrentarse a esta némesis.

De todas maneras, el tutorial ha terminado, los siguientes niveles
pondran a prueba la pericia del jugador.
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5.4 Nivel 4

llustracién 31. Nivel 4

Este nivel se trataria en otros videojuegos como un nexo. Cuando el
jugador muera, reaparecera en esta zona, ya que es el punto de inflexion
sobre qué camino escoge tomar el jugador.

Debera tomarlos todos para finalizar el videojuego, pero el orden en el
gue lo haga dependerd plenamente de él. Si en algdn momento se
siente atascado en alguno, puede simplemente tomar un descanso de
ese y cambiar su eleccién yendo por otro.

No hay ningun solo enemigo, pues seria algo extrafio que una vez el
jugador reapareciera empezara a perder puntos de vida a los pocos
segundos.

Asi pues, este es probablemente el nivel que mas llegaran a ver los
usuarios por motivos obvios.
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5.5 Nivel 5

llustracion 32. Nivel 5

Este camino se puede alcanzar al escoger el camino de abajo a la
derecha del nivel 4.

Introduce al jugador a las Dark Shade. Este enemigo es rapido y pueden
volar a diferencia de las anteriores. Son muy letales, pero normalmente
caen de dos golpes ligeramente rapidos.

Después de terminar con esta, le espera una Red Shade justo debajo
para impedirle el paso hacia la siguiente zona. Debera elegir entre darle
muerte o intentar esquivarla y pasar de largo intentando no ser
golpeado.
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5.6 Nivel 6

L .
e L e T et et

llustracion 33. Nivel 6

Este nivel es el dltimo de este camino. Si lo consiguen terminar, les espera su
primera recompensa. La estatua del final contiene una de las pocas esencias
puras que quedan por el purgatorio.

Por el camino deberan enfrentarse a todos los enemigos introducidos
anteriormente individualmente. No deberia haber problema ya que se
encuentran a suficiente distancia para no tener que enfrentarse a varios al
mismo tiempo.

Sin embargo, uno de ellos aun no ha sido introducido: La Blue Shade. Este
enemigo es probablemente el menos peligroso. No se mueve muy rapido y
tiene muy poco rango de ataque, pero tiene suficientes puntos de vida para que
quizas pueda suponer una molestia.

Antes de eso, también se encontraran directamente con trampas. Estas
trampas de pincho te devolveran al inicio del nivel si son tocadas, haciéndote
en consecuencia 1 punto de dafo,

Estan colocadas de forma sutil para que no parezcan un gran desafio, pero si
el jugador no va con cuidado al saltar por encima, probablemente acabara en
su abrazo.

Una vez se ha llegado al final, sus puntos de vida seran restaurado al haber

limpiado su alma un poco y podra continuar hacia una salida oculta en el
segundo nivel.
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5.7 Nivel 7

llustracién 34. Nivel 7

Este nivel es el primero de la rama de arriba a la derecha.

Aqui deberd escalar hacia la siguiente zona enfrentandose a enemigos
conocidos uno a uno.

Todos ya son conocidos si ha seguido la ruta indicada aqui, y no supondran un
gran desafio. Ademas, podra pelearos por separado, pero el espacio es
bastante limitado, por lo que igual pierde algun punto de vida por el camino.

La razdén de la existencia de este nivel es la de desgastarles para el siguiente,

el cual propone un mayor desafio, por lo que este podria considerarse como un
nivel de paso mas.
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5.8 Nivel 8

llustracién 35. Nivel 8

Este nivel es posiblemente el que mas acaben odiando los jugadores.
Consiste en un ejercicio de prueba y error y, dependiendo de los intentos
hechos, puede llevar bastante rato llegar a completarlo.

Se trata de un salto de fe: El jugador no es capaz de ver los obstaculos
gue se encuentran justo debajo. Hay trampas en practicamente todas las
superficies, pero existen dos caminos que puede seguir en la caida que
los lleve hasta una zona segura.

Una pista que no puede ser muy clara son las antorchas del fondo del
nivel. Estas indican el camino a seguir durante la caida para llegar hasta
abajo, pero no son facilmente identificables.

Ademas, una vez llegue a una zona segura, una Dark Shade le estara
esperando, pero esta encerrada. La mejor opcion es escapar ya que no
puede seguir al jugador. Para colmo justo de bajo se encuentra una Red
Shade, la cual deberia también ser evitada a no ser que se pueda
permitir perder puntos de vida.

Llegados a este punto, este camino ha sido superado y puede volver a

limpiar su alma de nuevo, desbloqueando un pasillo oculto de vuelta al
cuarto nivel.
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5.9 Nivel 9

llustracion 36. Nivel 9

Los niveles restantes corresponden al ultimo camino del juego. Este en
concreto es el pendltimo, y puede parecer bastante sencillo a primera
vista.

Sin embargo, el verdadero desafio empieza justo al principio. Esa
pequefia Purple Shade da muchos problemas ya que el jugador no tiene
donde esconderse. En los primeros intentos seguramente acabe
quitando al jugador varios puntos de vida.

La idea de que este desafio se encuentre al principio es intentar reducir
la frustracién ya que, si pierde muchos puntos de vida, siempre puede
decidir suicidarse para retomarlo de nuevo.

El resto del nivel es bastante mas simple, encontrandose con una Red

Shade que puede golpear desde bastante lejos y un par de Blue Shade
gue le molestaran un poco por el camino hacia el altimo nivel.
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5.10 Nivel 10

llustracion 37. Nivel 10

Este ultimo nivel puede llegar a ser letal si no se va con cuidado. Se trata
de un parkour entre plataformas con trampas justo debajo.

Si en un principio no es muy complicado, seguramente lo acabe siendo
al tener a 5 Blue Shade molestando. Muchas de ellas se encuentran
fuera del rango de vision del jugador, y es posible que si intenta ir muy
deprisa se las acabe encontrando de cara en mitad de un salto.

Si se toma con calma, se puede ir atrayendo a estos enemigos uno a
uno a su muerte, pero a la que se intente acelerar tomardn como presa
al jugador.

Los saltos no son muy complejos, pero uno de ellos es bastante
complicado. No puede ser logrado a no ser que se haga desde el borde
exacto de la plataforma, por lo que puede costar varios intentos llegar a
pillarle el truco.

Una vez lo haya conseguido, se encontrara de cara con la ultima parte
de la esencia que necesita para limpiar su alma.

Shades of Purgatory termina aqui, pero el jugador puede decidir

continuar vagar por estos lugares. El pasillo vertical que se encuentra
frente a ellos los lleva de vuelta al nivel 2.
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6. Pruebas con usuarios

6.1 Perfil de los usuarios

NOMBRE EDAD OCUPACION EXPERIENCIA
EN EL MEDIO

Maria M. 19 Estudiante Media/Baja

Joan S. 22 Estudiante Alta

Marti R. 25 Ayudante de cocina Media/Baja

Victor G. 22 Bidlogo Alta

Esteve J. 24 Estudiante Alta

6.2 Pruebas
Maria M.

e Duracién de la sesion:

35 minutos.

e ¢Hacompletado el videojuego?

Si.

e (Cudl es la parte que mas le ha gustado?

Las mecanicas le han gustado mucho, nunca habia jugado asi

con el ratén en un PC.

e (Cudl es la parte que menos le ha gustado?

Ha echado en falta que hubiera mas checkpoints o vidas, se le
hacia pesado tener que completar y hacer el mismo recorrido
varias veces.

e ¢;Haencontrado algun error?

- Ciertos enemigos no reaparecian al morir el jugador.

- Las entradas secretas se revelaban al morir en ciertas condiciones.

e Sipudiera mejorar algo ¢Qué seria?

Anadir mas checkpoints.
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Joan S.
e Duracion de la sesion:
37 minutos.
e ¢Hacompletado el videojuego?
Si.
e (Cual es la parte que més le ha gustado?

La dificultad del plataformeo. Intentar varias veces algo hasta
perfeccionarlo.

e (Cudl es la parte que menos le ha gustado?

El nivel 8 es bastante dificil. No hay forma de hacerlo a la primera
perfecto, es pruebay error.

e ¢Haencontrado algun error?
- El cursor se bloquea al morir con este pulsado.

- Al moverse entre niveles, el personaje puede moverse en mitad
de la transicion.

- Al cargar la partida sin tener partida guardada se bloquea.

- Conseguir la tercera esencia no muestra el indicador de alma.

e Sipudiera mejorar algo ¢Qué seria?

La sensacion de impacto. No se nota mucho cuando golpeas a un
enemigo o eres golpeado.

En los ajustes, la brightness no cambia en el menu, y le gustaria
especificar exactamente el valor en lugar de usar un slider.
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Marti R.
e Duracion de la sesion:
51 minutos.
e ¢Hacompletado el videojuego?
Si.
e (Cudl es la parte que mas le ha gustado?

Los menus estan muy logrados. La musica y el fondo dejan una
muy buena impresion.

e (Cudl es la parte que menos le ha gustado?

La Purple Shade se hace bastante pesado. Es muy dificil
esquivarla y es muy escurridiza.

e ¢Haencontrado algun error?
No.
e Sipudiera mejorar algo ¢Qué seria?
Balancear a la Purple Shade y hacer mas dificiles el resto. Poner

un boss final que sea muy complicado que destaque por encima
de los enemigos normales.
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Victor G.

e Duracion de la sesion:
23.5 minutos.

e ¢Hacompletado el videojuego?
Si.

e (Cudl es la parte que mas le ha gustado?
Los enemigos le parecen muy buen disefiadas. El nivel 6 le
parece el mejor, ya que tiene un poco de todo y se puede pasar
sin recibir dafio si se va con cuidado.

e (Cudl es la parte que menos le ha gustado?

El nivel 8 no le gusta nada. No hay suficientes pintas visuales, asi
como el hecho de que sea prueba y error.

e ¢Haencontrado algun error?
No.
e Sipudiera mejorar algo ¢Qué seria?

Poner mas margen en el borde de los bloques, castiga
demasiado.
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Esteve J.
e Duracion de la sesion:
12 minutos.
e ¢Hacompletado el videojuego?
Si.
e (Cudl es la parte que mas le ha gustado?

Mucha variedad de enemigos y presenta un buen desafio. El
mago es el mejor disefiado, el resto presentan un desafio simple.

e (Cudl es la parte que menos le ha gustado?

Los saltos son poco permisivos. Cerca de la esquina de cada
bloque caes.

e ¢Haencontrado algun error?
No.
e Sipudiera mejorar algo ¢Qué seria?

Poder mover la camara hacia arriba y hacia abajo para poder ver
el entorno. El nivel 8 deberia ser cambiado.
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6.3 Conclusiones de las pruebas

El tiempo entre todos los usuarios ha sido bastante dispar. Eso es
debido a que la dificultad de algunas zonas es bastante compleja. En
concreto, el nivel 8 es el mas dificil y, por ello, puede causar que algunos
jugadores se queden atascados mas tiempo del debido.

En general, parece que la impresion de todos los usuarios ha sido
bastante positiva. Los niveles y los enemigos parecen haber gustado
bastante.

Cabe destacar dos cosas que a la mayoria no les ha gustado:

o El nivel 8 debe ser cambiado. No parece que a nadie le haya
causado una buena impresion. Esto es debido a que consiste en
un ejercicio de prueba y error y, al morir, se reaparece a 2 niveles
de distancia. Esto hace que tenga recorrer todo el camino de
vuelta para volver a intentarlo.

o Los saltos son poco permisivos. Al saltar desde el borde de una
plataforma el jugador se cae debido a las fisicas introducidas. En
un principio esto lo introduje como una mecanica principal del
juego a la que uno debia acostumbrarse, pero debido a las quejas
recibidas en un futuro deberia cambiarlo.

Las pruebas realizadas se encuentran en orden cronolégico, por lo que
los errores mencionados en algunas no se encuentran en otras, ya que
fueron arreglados justo después de cada sesion de juego.

En cuanto a futuras mejoras, gracias a estas encuestas ahora tengo una
vision mucho més clara de aquellas cosas que deben ser cambiadas.
Ademas, muchas de estas adiciones son bastante simples y, por lo
tanto, son facilmente aplicables. Algunas, sin embargo, implican cambiar
bastante la definicién de varias clases por lo que llevarian mucho mas
trabajo.
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7. Manual del usuario

7.1 Requerimientos técnicos de hardware

Los requerimientos técnicos que requiere este videojuego derivan del
motor utilizado para poder crearlo, es decir, la version LTS 2020.3.7f1 de

Unity [26].
Minimum Windows macOS Linux
Requirements
Operating Windows 7 Ubuntu 20.04,
system version (SP1+) and High Sierra Ubuntu 18.04,
Windows 10, 64- 10.13+ and CentOS 7

bit versions only.

X64 architecture

X64 architecture

X64 architecture

CPU with SSE2 with SSE2 with SSE2
instruction set instruction set instruction set

support support support
DX10, DX11, and Metal-capable OpenGL 3.2+ or
Graphics API DX12-capable Intel and AMD Vulkan-capable,
GPUs GPUs Nvidia and AMD

GPUs.
Gnome desktop

environment

Additional Hardware vendor Apple officially running on top of

requirements

officially
supported drivers

supported drivers

X11 windowing
system, Nvidia
official proprietary
graphics driver or
AMD Mesa
graphics driver.

Debido a que carga una limitada cantidad de recursos a la vez en cada
instancia, no sera necesaria mas de 2GB de RAM, pero seria
recomendable 4GB de RAM dependiendo de la potencia del resto del

hardware.

En cuanto a la capacidad necesaria en el disco duro, es recomendable

tener 200MB libres.
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7.2 Instrucciones del juego

El ejecutable encontrado en la carpeta de instalacién del juego debe ser

ejecutado.
MoncBleedingEdge 03/06/2021 7:50
Shades of Purgatory_Data 03/06/2021 7:50
@ Shades of Purgatory 01,/05/2021 19:01
Bl UnityCrashHandlerfd 01/05/2021 19:03
|%] UnityPlayer.dll 01,/05/2021 1%:02

llustracién 38. Ejecutable

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Aplicacidn
Aplicacion

Extensidn de la ap..

639 KB
1.221 KB
27.641 KB

Una vez en el mend, el usuario podra cambiar los ajustes del videojuego
a voluntad y, una vez se encuentren como desee, podra empezar una

nueva partida pulsando el boton de New Game.

Graphics
Sound

llustracién 39. Menu principal 2

En cuanto a los controles, son los siguientes:

e Ay D - Desplazamiento lateral.

e Barra espaciadora - Salto.

e Click Izq. del ratbn - Forma ofensiva del alma.

e Click Der. del ratébn = Forma defensiva del alma.

e F = Omitir instruccion.
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8. Conclusiones

Cuando escogi este ambito para realizar mi Trabajo de Fin de Grado, mi
objetivo era el de conseguir aprender sobre el desarrollo de videojuegos,
de adentrarme en este mundo que tanto ansiaba des de que era nifio. Lo
hacia con confianza a sabiendas de que mi conocimiento sobre
programacion podia suplir por mi falta de este en el alcance que cubria
este proyecto, incluso por encima de mi ausencia de talento artistico.
Creo que no hace falta decir lo mucho que me equivocaba.

El trabajo que puedo realizar actualmente a la hora de crear un
videojuego es relativamente escaso. No solamente poseia en su
momento cero ideas sobre el uso de Unity y el resto de herramientas
gque la acompafaban, si no que el hecho de Unicamente saber
programar no suplia los pocos recursos que uno podia llegar a
consequir.

Auln asi, cabe destacar que el resultado esperado es incluso mejor de lo
gue en un principio jamas hubiera imaginado. Tiene errores, si, pero ese
hecho no me aleja de sentirme orgulloso del trabajo que he realizado en
estos pasados meses ni de los frutos que se han logrado.

Aungue a veces me queria tirar de los pelos para resolver un simple
problema, debo decir que el duro esfuerzo se ha pagado con creces.
Puede haber costado mucho tiempo, sudor y sangre, pero ver a otra
gente probar mi videojuego ha satisfecho de lejos todas las bajas
expectativas que tenia sobre este proyecto.

No cabe duda que esta es la asignatura de la que he sacado el mayor
provecho, pues el conocimiento obtenido sera el punto de partida, con
suerte, para fundar muchos otros proyectos.

No solo he aprendido aspectos relacionados con la programacién, sino
gue he llegado a entrar en temas que jamas hubiera llegado a tocar de
otra manera. He aprendido de disefio, de gestién de recursos, de gestion
de tiempo, de arquitectura de componentes, de animaciones, de
inteligencia artificial y, lo mas importante: He aprendido a hacer un
videojuego.

Los objetivos propuestos inicialmente se han cumplido en su mayoria,
pues por falta de tiempo no se han introducir ni jefes finales ni
personajes no jugables. Aun asi, siento que el resultado obtenido es un
producto disfrutable.

En un futuro, me gustaria llegar a implementarlo, asi como todos

aquellos detalles que han sido indicados a lo largo de este documento.
Pero, por el momento, siento que Shades of Purgatory es un éxito.
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9. Glosario

e Shades of Purgatory. Nombre del videojuego desarrollado.

e Shade. Enemigos del purgatorio. Almas que perdieron su cordura.
e Spook. Nombre representativo del avatar del jugador.

¢ Red Shade. Enemigo cuerpo a cuerpo, no volador.

e Purple Shade. Enemigo de rango, no volador.

e Blue Shade. Enemigo cuerpo a cuerpo, volador.

e Dark Shade. Enemigo de rango, volador.

e Plataformas. Género de videojuegos en el que jugador debe
avanzar en el escenario a través de diferentes plataformas.

e Metroidvania. Subgénero de Plataformas donde la exploracion
toma un papel mas importante permitiendo al jugador elegir su
camino.

e C#. Lenguaje de programacion compilado.

e Unity. Entorno de desarrollo de videojuegos.

e Visual Studio. Entorno de desarrollo integrado.

e GitHub. Repositorio online para alojar proyectos.

e Asset. Cada uno de los elementos que componen un juego.

e Sprite. Mapa de bits que representan una imagen.

e Ul Interfaz de usuario. Medio con el que el usuario se comunica
con la maquina.

e Script. Secuencia de comandos que describen el funcionamiento
de un elemento.

e NPC. Personaje controlado por la maquina.

e Boss. Personaje enemigo que actia como el climax de una zona.
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