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Resumen del Trabajo (maximo 250 palabras): Con la finalidad, contexto
de aplicacién metodologia, resultados i conclusiones del trabajo.

El objetivo principal del TFG ha sido crear Through time, un videojuego indie de
plataformas 2D en un entorno 3D, donde el personaje tiene que realizar una serie de
interacciones con diferentes elementos en los que se puede actuar en el nivel para
llegar a su objetivo final y en el que durante su aventura tendra de evitar a los
enemigos que le puedan atacar u obstaculizar el paso. También se puede conseguir
como extra, todos los items coleccionables “Lorguins” que se encuentran en las zonas
mas ocultas del nivel.

Se ha utilizado el motor grafico de Unity con el lenguaje de programacion C#. El
videojuego esté preparado para poderlo jugar con teclado y gamepad, con lo que se
puede implementar para cualquier plataforma que permita estos periféricos como PC
0 consolas como PS4 o XBOX, entre otros.

En conclusién, se han llegado a los objetivos principales marcados, aunque nos ha
faltado que el personaje pudiera disparar a los enemigos, pero por temas de tiempo
no ha sido posible hacerlo. Por lo demas, estoy satisfecho con el trabajo realizado
pudiendo crear un juego desde cero dibujando y modelando todos los disefios,
dandole un toque interactivo con los elementos del escenario y la introduccion de una
historia de fondo interesante de viajes temporales.
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Abstract (in English, 250 words or less):

The main objective of the TFG has been to create Through time, an indie 2D
platform videogame in a 3D environment, where the character has to perform
a number of interactions with different elements in which he can act in the level
to reach his final goal and in which during the adventure, he will have to avoid
the enemies that can attack him or hinder the passing. You can also get as
extra, all the collectible items "Lorguins” found in the most hidden areas of the
level.

The Unity graphics engine has been used with the C# programming language.
The videogame is prepared to be played with a keyboard and gamepad, so it
can be implemented for any platform that allows these peripherals such as PC
or consoles like PS4 or XBOX, among others.

To sum up, the target set has been reached, although we have lacked that the
character could shoot the enemies, as on account of time issues it hasn’t been
possible to do it so. Otherwise, | am really satisfied with the work done being
able to create a game from scratch by drawing and modeling all the designs,
giving it an interactive touch with the elements of the scene, and the
introduction of an interesting backstory of temporary trips.

< ‘,,fn-.-.z>
‘—E.d‘



n Proyecto: THROUGH time ! l TFG - VIDEOJUEGOS .

indlice
T AFEFOCIUCCION. ... aaaaeas 1
1.1 Contexto y justificacion del Trab&Jo ..................ccccoeeeeeeeeiieeeeeeeeennnn, 1
1.2 OBJetiVos del Trab@JO ................cccouiiiiiiiiiiiiiiee e 1
1.3 Enfoque y método SegUido ....................cccccoooeeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiieeeeieeeee, 1
1.4 Planificacion del trabaJo.......................ouuuueeeeieeiiiiiiiiiiiieeeeieeeeeeeeeeeeee 2
1.5 Breve sumario de productos obteridos ...................cccccoceviviiiiinninnnnnn. 3
1.6 Breve descripcion de los otros capitulos de la memoria................ 3
2. ESLACO A GITE. ... 4
216ENero del JUEGO ....................oeeeeeiii e 4
2.2 Plataformas de desarrollo........................coooeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee, 4
3. DEFIICION el JUBGO............c...coeeeeeeeeeeeeeeeeeee et 6
3.1 DeScripCION del JUSGO ..................ccccuuueeeiiiieeeeeeee e 6
3.2 Historia, ambientacion i/0 trama .................ccccoooeeeieeeiieeeiieeeainns 6
3.3 Definicién de los personajes/ elementos......................................... 6
3.4 Interacciébn entre los actores deljuego....................ccccoveeeeeeeeenn.... 7
3.5 Objetos plarnteados al Jugador ...................ccccccoeeveeiiieiiiiiieeeiiiieeeeenanan, 7
SO COMICEPL AT ...........eeeeeeeeeeee e 8
Y. DIS@FAO BECHUCO............cccee et e e e e et e e e e e e e raaaaaaeas 9
4.1 Entorno desarrollo elegido .......................ccccooeeeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e, 9
42 Requisitos técnicos del entorno de desarrollo............................ 9
4.3 Inventario y descripciébn de las herramientas utilizadas................ 9
4.4 Inventario y descripcién de los assets y recursos al juego........ 10
4.5 Esquema de arquitectura del juego/ componentes...................... 15
4.6 Funcionamiernto de la |A de los ernemigos...................c.ccccccceeeeee. 15
5. DiSEFAO de MIVEIES...................ccoovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee 16
51 ApartamernttosS TOWEES. .................coooeeeii e 16
S2.Plazacentral....................ccccoooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 16
S3TOPPEMIFAAOE.................ccooovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeee e 17



n Proyecto: THROUGH time ! l TFG - VIDEOJUEGOS .

54 Cral @ECEIICA. ...................ooveeeeeeeeeeeeeeeeee e 17
6. ANEIISIS AE COSEES ........cceeveeieieeeiie et eiaee e 18
7. MENUEI AE LUSLGIFIO ...............ccceeeeeeeeeeeeeeee e 19

71 Requerimientos minimos técricos del sistema. ................................ 19

7.2 Instrucciones del JUEGO. ......................coouueeeeiiiiiiiiieiie e 19
E. CONCILUSIONES ... 20
O. GIOSEIHIO ...ttt 21
10. BIiblIOGIEFIE ...ttt e e e e e e e 22

©



Proyecto: THROUCOH GimeE

L|

Lista de Figuras

llustracion 1. Roadmap del proyecto

llustracién 2. Diagrama de Gantt del proyecto

llustracion 3. Disney's Hercules - PSX (1997)

llustracién 4. Tintin en el templo del sol MS-DOS (1997)
llustracion 5. Beneath a Steel Sky — MS-DOS (1994)
llustracion 6. Flashback - MS-DOS (1992)

llustracion 7.Imagenes del videojuego Beyond a Steel Sky
llustracién 8. Bocetos de algunos edificios

llustracion 9. John Baker — Personaje principal

llustracion 10.
[lustracion 11.
[lustracion 12.
[lustracion 13.
[lustracion 14.
[lustracion 15.
llustracion 16.
[lustracion 17.
llustracion 18.
[lustracion 19.
llustracion 20.
[lustracion 21.
[lustracion 22.
[lustracion 23.
[lustracion 24.
[lustracion 25.
llustracion 26.
llustracion 27.
llustracion 28.

John Baker — Personaje principal
Disefio de personajes secundarios
Disefio de enemigos

Disefio items en 3D y de la Ul

Ul Objecto interactivo

Fechas indicacion movimiento jugador
Disefio anuncios y soporte publicitario
Efecto humo i circulo fuego

Disefio fondos escena del nivel
Disefio edificios del escenario

Disefo elementos del escenario
Disefio pantallas opciones

Pantallas de los videos del juego
Diagrama de flujo del juego

Disefio zona apartamentos

Disefio zona plaza central

Disefio zona Torre mirador

Disefio zona Central eléctrica
Controles del juego

(,na.,‘]
‘-QE.. ;!’)

l TFG - VIDEOJUEGOS .

PRRPRPRPRPREPRPRPRPRPRRPRRRPRPRPRERREER
O~NOODOUTRWWWWNNNNRRPRPROOMWMOMADMDMDINN


file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140495
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140496
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140497
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140498
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140499
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140500
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140501
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140502
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140503
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140504
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140505
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140506
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140507
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140509
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140510
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140511
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140513
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140515
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140517
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140519
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140520
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140522
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140523
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140525
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140526
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140528
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140530
file:///D:/UOC/Grau%20de%20Multimedia/Treball%20Fi%20de%20Grau/1%20PACs/PAC%20FINAL/TFG_Memoria_GonzalezRamosAbel.docx%23_Toc92140533

Q

Proyecto: THROUGH time ! l TFG - VIDEOJUEGOS .
1. Introduccién

1.1 Contexto y justificacién del Trabajo

El mundo de los videojuegos ha evolucionado en su historia, tanto visualmente como a nivel de
jugabilidad ya que las consolas u ordenadores de los 80 y 90 al tener limitaciones en su hardware
hacian que los juegos fueran mucho mas cortos y algunos terriblemente complicados de
completarlos para alargar su vida Util. Entre juegos de esos afios podriamos destacar las primeras
entregas de Rayman, Metal Slug, Crash Bandicoot, entre muchos otros.

Trought Time se encuentra entre esos juegos de plataformas que mezclan elementos 2D con 3D,
en el que se ha intentado cuidar el apartado visual y darle una historia de fondo con un video
introductorio para atrapar el jugador en el juego. Ademas, tiene una parte interactiva en la que
permite hablar o utilizar objectos del escenario y que si no se realiza una accion previa no se puede
realizar la siguiente y asi sucesivamente hasta llegar al final del nivel.

1.2 Opjetivos del Trabgjo

Los objetivos planteados en el trabajo han sido los siguientes:

@ Creacion de un menu principal 3D con las opciones de jugar, créditos, controles, ajustes o
salir.

@ Disefio y programacion de la pantalla de opciones, pausa, Game Over o Fin de juego dentro
del nivel del videojuego.

@ Disefio del video introductorio, de los créditos y de las acciones que realiza el personaje
como pulsar un boton, abrir una rejilla, etc.

@ Disefio y programacion de las interacciones del personaje principal, como los controles de
movimiento y acciones interactiva.

@ Creacion y disefio del nivel del juego con las localizaciones principales donde tendra de ir
el personaje (Apartamentos, Torre mirado, Central eléctrica, plaza central y parque).

@ Creacion de dos tipos de enemigos con dos tipos de comportamiento y sus animaciones.
Uno que al detectar el jugador haga dafio a este y continue su patrulla y otro con una IA
basica que cuando vea al jugador lo ataque hasta eliminarlo o se aleje este del rango de la
ruta que esta patrullando.

@ Disefio de didlogos de ayuda e indicaciones de los objetivos al jugador.

@ Creacion de obstaculos como una trampa laser en la central eléctrica.

1.3 Enfoque y método seguidlo

En la creacién de un videojuego se requiere el disefio de la parte grafica, modelado y la de
programacion y testeo de este. Aunque el tiempo nos ha limitado de realizar un producto mas
completo y con mas funcionalidades, hemos optado por realizar un videojuego nuevo basandonos
en muchos disefios de un juego de aventura grafica ya existente, pero redisefiandolos desde cero
con lllustrator y con una historia totalmente diferente.

Se ha usado musica y efectos sonoros obtenidos de recursos gratuitos y las voces se han gravado
con micréfono para después ser editados con Audition.

El método que se ha seguido para el desarrollo a sido el siguiente:

Primero se ha planteado el tipo de juego, la historia de este, el estilo de disefio que se le quiere dar
y los objetivos principales y secundarios que tiene de hacer el jugador para completar el nivel.
También se ha hecho un estudio de que motor grafico utilizar, eligiendo al final Unity por su facil
aprendizaje y por el gran nombre de tutoriales que se encuentran de ayuda.

Por ultimo, se han creado y recopilado recursos, disefiado el nivel y animaciones, creado todos los
scripts y se han realizado las pruebas y correcciones para al final ya tener un el producto terminado.
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1.4 PlaniFicacién del trabgjo

Las tareas se han planificado en base a las entregas a realizar en la asignatura.

@® PAC 1: En esta PAC se ha desarrollado la idea y conceptualizacion la historia, personajes,
mecanicas y objetivos del juego.

@® PAC 2: Se ha disefiado los personajes, el menu principal y paneles Ul del juego y el propio
nivel programando las mecanicas y las funcionalidades basicas.

@® PAC 3: Se sigue afadiendo y mejorando el nivel corrigendo errores detectados y dando
nuevas funcionalidades al personaje. Afiadimos animaciones al escenario, elementos
interactivos y enemigos con |A Basica.

@® PAC Final: Se corrigen errores y se realizan algunas mejoras, se aplican sonidos a los

interactivos y realizan ultimos detalles visuales.

Realizamos Roadmap indicando las tareas a realizar y se adjunta también el diagrama de Gantt del
proyecto.

o]
wip |2 Moal  [Boad  @Sed Snov2l  (2nov (9 03 denez 1
b J'M“ Disedo del . - Defonsa TFG
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] X
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1.5 Breve sumario de productos obteridos

Los productos obtenidos a lo largo del curso han sido:

Version final ejecutable del videojuego.

Videos explicativos de la PAC 2 y PAC 3.

Archivos de desarrollo del trabajo (scripts, sprites, prefabs, sonidos, fuentes, etc.).
Video de defensa del proyecto.

Informe de autoevaluacion.

Memoria del proyecto.

1.6 Breve descripcién de los otros capitulos de la memoria

Capitulo 2: Estado del arte

Se explica la evolucién del género de nuestro videojuego y los motores gréaficos
actuales.

Capitulo 3: Definicién del juego

Se explica conceptualmente nuestro videojuego, centrandonos en los objetivos,
mecdnicas y caracteristicas de los personajes y la historia.

Capitulo 4: Disefio técnico

Aqui se explica la parte mas técnica indicando las herramientas utilizadas, etc.
Capitulo 5: Disefio de niveles

Se muestra e mapa del nivel y explica los criterios de disefio.
Capitulo 6: Analisis de costos
Se indican los costes del trabajo y los recursos energéticos consumidos.
Capitulo 7: Manual de usuario
Se muestran los requisitos técnicos e instrucciones del videojuego.
Capitulo 8: Conclusiones
Conclusiones finales del proyecto.
Capitulo 9: Glosario
Definiciones de la terminologia utilizada en el proyecto.
Capitulo 10: Bibliografia/Referencias

Recursos bibliograficos utilizados en el desarrollo del documento.
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2. Estado de arte

2.1 Genero del juego

El subgénero en el que me he basado del videojuego es el de plataformas, tenemos en su historia
juegos clasicos de la década de los 80 y 90 como Donkey Kong y Super Mario Bros.

El jugador puede moverse en diferentes profundidades para evitar obstaculos, un ejemplo seria el
juego de Tintin en el templo del sol en el que en muchos niveles Tintin tiene de hacer estas acciones
para evitar enemigos u obstaculos para llegar a sus objetivos.

El juego de Disney’s Hercules nos ayudoé a la idea de combinar el 2D con los fondos 3D utilizando
sprites en nuestro juego, ya que me permite realizar facilmente los personajes y enemigos y poderlos
animar para el movimiento o el dialogo.

En la ambientacion me he basado a juegos como Flashback y por otro lado al juego de aventura
grafica Beneath a Steel Sky con el que se pueden realizar algunas acciones interactivas como hablar
con personajes o accediendo a nuevas zonas segun si se ha cogido o realizado ciertas acciones.
La parte de las cineméticas que hemos realizado al pulsar botones nos hemos cogido de referencia
Flashback.

llustraciéon 3. Tintin en el templo del sol MS- llustracion 4. Disney's Hercules - PSX (1997)
DOS (1997)

llustracion 5. Beneath a Steel Sky — MS-DOS llustracion 6. Flashback - MS-DOS (1992)
(1994)

2.2 PlatafFormas de desarrollo

Hay muchos engines o middlewares para el desarrollo de juegos 3D y 2D, asi que lo primero que
se ha hecho es un estudio de cual es el mas adecuado para nuestro proyecto y que la curva de
aprendizaje sea demasiado compleja por la limitacion de tiempo.



Q

Proyecto: THROUGH time ! l TFG - VIDEOJUEGOS .
(<) COCOS2D

Cocos2D es un framework escrito en Python para crear juegos 2D, presentaciones gréaficas y
recientemente ya incluye un motor 3D con Cocos Editor 3.0. Desde 2018 existe para varias
plataformas o lenguajes como Cocos2D-XNA para soporte XNA en C# o Cocos2d-Js para soporte
de JavaScript entre muchos otros. Es de cédigo abierto y gratuito, con lo que es muy usado. Entre
otros juegos que utilizan este framework tenemos Ghost Archer o Run, giant!

Q‘ GameMaker Studio 2

GaMeMAkerR es una plataforma basada en un lenguaje de programacién interpretado y un kit de
desarrollo de software (SDK) para desarrollar videojuegos. Utiliza un lenguaje de programacién de
scripts llamado Game Maker Language (GML) i tiene una versién gratuita, pero de tan solo 30 dias.
Entre otros juegos que utilizan este sistema tenemos Hotline Miami, Hero Siege o Valdis Story.

UNREAL

ENGINE

UNREAL es un motor creado por Epic Games y utilizado en sus inicios en el shooter en primera
persona Unreal en el afio 1998. Desde el 2015 se puede descargar gratuitamente, aunque si el
proyecto creado recauda mas de 3.000 ddlares por trimestre la empresa pedira un 5% de sus
ganancias. Es uno de los motores mas potentes i utilizados, entre otros juegos que utilizan este
motor son Shenmue 3 o Gears of war 4. También se ha de decir que una vez realizado el proyecto
te permite la posibilidad de exportarlo a diferentes plataformas como Nintendo Switch, PS5, Xbox
One, PC y dispositivos moviles en Android e I0S.

& unity

UNITY es uno de los motores 2D i 3D mas conocidos y utilizados, ademas tiene mucha
documentacién disponible ya sea en su pagina oficial [7] como videotutorials a Youtube, llibres, etc.
Tiene su version gratuita con la que se tiene de cumplir como requerimiento que no se gane mes de
100.000 dolares al afio. La programacion de los scripts se puede hacer con el lenguaje C# o
javascript. Entre otros juegos que utilizan este motor son Pokémon Go, Ori and the Blind Forest,
Superhot, Cuphead o Rust. Como con Unreal, también se tiene la posibilidad de exportar el proyecto
en Nintendo Switch, PS5, Xbox One, PC y dispositivos mdviles en Android e 10S.

( (,wl?"h)
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3. Definicién del juego

3.1 Descripcién del juego

Es un juego de plataformas con un entorno 3D y se han utilizado sprites para crear los personajes
muchos elementos del juego. El personaje principal aunque va lateralmente en algunos lugares
pasar a un nivel de profundidad mas cercano o lejano para investigar, evitar ciertos enemigos u
objectos que le van apareciendo a su paso. Por otro lado, puede realizar algunas interacciones
sencillas con el escenario como hablar con otros personajes para obtener cierta informacion para
pasar a otra zona 0 accionar ciertos objetos para activar por ejemplo el funcionamiento de un
ascensor.

3.2 Historia, ambientacién i/ o trama

La ambientacién se encuentra dentro del género ciberpunk, una pelicula precursora de este género
fue Blade Runner del 1982 dirigida por Ridley Scott. Por otro lado, la trama introduce los viajes
temporales, aunque en el proyecto el tiempo disponible solo nos permitira realizar un primer nivel
en el futuro, dejando la historia abierta a un sinfin de posibilidades en la historia y en los diversos
niveles que se puede llegar a crear.

La historia empieza en el futuro, en la ciudad de Orion City en el afio 2222, donde un policia novato
llamado John Baker que esti en ese momento en su apartamento recibe una llamada de un
desconocido que se dice llamar Ryan y el cual segin dice fue amigo de su padre. Le indica que
tiene de contarle algo que podria afectar a la historia y a toda la humanidad. El juego termina antes
gue pueda terminar de contarle que esta ocurriendo y la pregunta es puede fiar de él.

3.3 Definicién de los persongjes/ elementos
Persongjes:

John Baker: Es el personaje jugable principal de la historia. Lleva un uniforme de policia y una
mochila en la que podra ir guardando objectos que se vaya encontrado para poder utilizar mas tarde.
Si el tiempo lo permite también tendrd una pistola para poder disparar a los enemigos.

Ryan: Es un personaje que conocemos solo empezar la historia, aunque solo tenemos un contacto
telefénico y no lo veremos al menos en esta demo del juego. Este ayudara a John durante la historia,
aungue John no sabe si fiarse del todo de él, de momento le va haciendo caso ya que sabe mucha
cosa y conforme pasando la historia descubre que son ciertas. Aunque sabe que también le esta
ocultando cierta informacion.

Enemigos: John tendr4 de evitar dos tipos de enemigos, los robots voladores que tienen una IA
basica y un robot de limpieza que simplemente esquivandolo evitaremos que nos haga dafio.

Elementos:

En el escenario abra elementos fijjos o0 en movimiento obstaculizando el paso al jugador como
chispas eléctricas, caidas al vacio, zonas resbaladizas, objetos que caen de la fachada o en
movimiento.

Objeto interactivo: Hay ciertos objetos que podemos interactuar pulsando el

botén ver o utilizar/ hablar.

Créditos: John en el nivel encontrara estas monedas que le serviran para comprar

objetos.

(4,;”,_l
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f Lorguin: Son coleccionables que se encuentran repartidos por todo el nivel, hay un
maximo de diez en total.

. Vida: En algunos puntos del escenario hay items que permitird al jugador recuperar un
porcentaje de vida perdida.

3.4 Interaccién entre los actores del juego

El personaje las interacciones que puede realizar en los objetos es con un botén
para mirar este objeto/personaje y este se pone a hablar describiendo el objeto. Con
otro el botdn actuar si este objeto lo permite realizara una accién y lo indicara con
un texto en pantalla, audio hablando el personaje y una animacién realizando dicha
accion. También con este mismo botén se puede hablar con personajes, en el
videojuego podremos hablar con Ryan.

Si se encuentra a enemigos o las trampas laser el jugador las tendra de esquivar ya que sino John
ira perdiendo vida en la barra y si llega a cero saltara el fin de juego y se tendra de volver a empezar
desde cero.

3.5 Objetos planteados al jugador

Indicamos los objetivos que tiene de hacer el jugador para llegar al final del nivel:

Objetivo PRINCIPAL: El jugador tiene el objetivo principal de que la vida no se le quede a 0% al
moverse por el escenario ya que si se muere tendra de volver a empezar de nuevo.

Objetivo 1. Buscar ordenador publico para hablar con Ryan.

Hay varios ordenadores repartidos por el nivel, el jugador tendra de buscar cual es el correcto. Uno
de ellos, el de la central da una pista de donde hay un ordenador inaccesible en la azotea de la Torre
Mirador. Al pulsar el sensor del ascensor no hara nada.

Objetivo 2. Buscar la forma de activar la corriente del ascensor.
John tendra de ir a la Central eléctrica y entrar por una rejilla de ventilacion para acceder a la nave
y activar alli el generador.

Objetivo 2. Subir a la azotea para hablar con Ryan.
Al pulsar el boton del ascensor se pondrd en marchay el jugador ya podras subir a la azotea y hablar
por el ordenador publico.

Objetivo 3. Ir a la entrada del parque.
Para terminar John tendra de recorrer todo el nivel para ir a la entrada del parque, donde alli
terminard el juego.

Objetivo 4 (OPCIONAL): El jugador tiene la opcion de conseguir todos los créditos que hay por el
nivel.

Objetivo 5 (OPCIONAL): El jugador tiene la opcién de conseguir todos los coleccionables del juego,
hay un maximo de diez.

a,nLA)
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3.6 Corncept art

El juego tiene un disefio al estilo comic, tanto a la introduccién como todos los elementos del juego,
incluso se ha utlizado un estilo de letra acorde. La referencia a los disefios se basando
principalmente del videojuego Beyond a Steel Sky para PC del afio 2020. Adjuntamos capturas de
algunas escenas del juego.

llustracién 3.Iméagenes del videojuego Beyond a Steel Sky

Adjuntamos también algunos bocetos realizados a mano para posteriormente disefiar y modelar los
elementos finales del escenario.

llustracion 4. Bocetos de algunos edificios
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4. DiseFio téchico

4.1 Entorrno desarrollo elegido

& unity

Después de evaluar varios los engines, me he decantado por el motor Unity por varias razones.

Este motor tiene mucha documentacién disponible, la curva de aprendizaje es aceptable (Unreal
tiene una dificultad alta), tiene su version gratuita y totalmente completa sin limitaciones y por ultimo
me permite utilizar el lenguaje C# en la que ya tengo cierta experiencia y me ahorraré el aprendizaje
del lenguaje.

4.2 Requisitos técricos del entorro de desarrollo

Unity 2021.1.22

Se ha utilizado Unity Hub con la version .,

. Los requisitos minimos del sistema son:

@® SO: Windows 7 SP1+, 8, 10, Gnicamente en las versiones de 64 bits; Mac OS 10.12 o
posterior; Ubuntu 16.04 y CentOS 7.
@® GPU: Tarjeta gréafica con capacidad DX10 (shader modelo 4.0).

Indicamos las caracteristicas del equipo utilizado para la realizacién del proyecto:

Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-4702MQ CPU @ 2.20GHz 2.20 GHz
SO: Windows 10 Home

RAM: 16 GB

Tarjeta gréafica: Nvidia GeForce GT 750M

4.3 Inventario y descripcién de las herramientas utilizadas

Recursos necesarios utilizados para realizar el trabajo:

Sourcetree. Para subir los datos a GitHub.

Unity Hub. Es el motor 3D que utilizaremos para crear el juego.
Visual Studio Code. Para la programacion de los scripts.

Adobe lllustrator 2021. Para dibujar los escenarios, personajes, etc.

Photoshop 2021. Para la edicién de la imagenes y traspaso de formato.

Adobe Audition 2021. Para gravar o retocar los didlogos, musica o efectos.

é
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Adobe After Effects 2021. Para realizar los videos de la introduccion del juego, el video
del logo, acciones jugador, etc.

Adobe Media Encoder 2021. Para montar los videos creados con After Effects.

En el administrador de paquetes de Unity (Package Manager) hemos utilizado los siguiente:

2D Animation v.6.0.5. Para crear los huesos del jugador y poder animar facilmente.

2D PSD Importer v.5.0.4. Para poder cargar el dibujo del jugador de Photoshop a Unity.
ProBuilder v.5.0.3. Para crear facilmente el modelado de los suelos, figuras del escenario
del nivel y poner texturas a estos.

TextMeshPro v.3.0.6. Para crear textos en el juego con mejor calidad y resolucion de una
forma optimizada.

Cinemachine v.2.7.8. Para configurar facilmente la camara al jugador en el nivel.

Input System v.1.0.2. Para configurar de forma sencilla los periféricos del teclado y
gamepad.

4.4 Inventario y descripcién de los assets y recursos al juego.

Persongje principal.

El personaje de John se ha disefiado
con un boceto a mano de su cara y
después se ha escaneado para dibujarlo

con lllustrator 8.

En la parte del cuerpo hemos utilizado
de referencia de una imagen de
Pinterest [1] ya que nos aportaba
diferentes perspectivas del personaje
para poder dibujar de forma lateral,
frontal y posterior. Con lllustrator hemos
combinado todo cambiando un poco el
modelo original y afadiéndole varias
manos, bocas, ojos, arma para asi

llustracién 9. John Baker — Personaje principal

posteriormente poder animar el personaje. Cada una de esas partes
se han puesto en varias capas distintas y se ha guardado en formato

* psb con Photoshop @.

En Unity &4 después de instalar el paguete 2D Animation [8] y 2D
PSD Importer [9], nos hemos ido al Sprite editor de la imagen, le
hemos afiadido los huesos y se ha aplicado los pesos de influencia
en la deformacién de la malla del Sprite. Con esto ya hemos podido
realizar cada una de las animaciones con el Animator moviendo o
girando estos huesos del personaje en todo lo que dura cada clip de
animacion.

llustracién 10. Personaje
aplicandole huesos.

©


https://co.pinterest.com/pin/431993789251326458/
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.animation@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@6.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@6.0/manual/index.html
https://co.pinterest.com/pin/431993789251326458/
https://co.pinterest.com/pin/431993789251326458/
https://co.pinterest.com/pin/431993789251326458/
https://co.pinterest.com/pin/431993789251326458/
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Personajes secundarios.

Se han disefiado con Illustrator B varios
personajes que aparecen en anuncios o
son personajes 3D dentro del videojuego
Beyond a Steel Sky [5]. Se han animado
y distribuido en todo el escenario.

Enemigos.

l TFG - VIDEOJUEGOS .

G

I
llustracion 6. Disefio de personajes secundarios

Se han creado con lllustrator @ tres tipos de
enemigos a partir de capturas de varios personajes
en 3D que aparecen en el videojuego Beyond a Steel
Sky [5] cambiando algunos detalles. Se han
distribuido en varias capas para después poder
animar cada parte con sus movimientos y giros. Se
crean varias luces de diferentes colores con
degradado y transparencia para poder indicar en las
animaciones los diferentes estados del robot.

llustracién 7. Disefio de enemigos

ftems.

Se han disefiado con lllustrator B tres tipos
items de disefio propio. El primero lo hemos
llamado “Lorguin”, son coleccionables y hay un
méaximo de diez en todo el nivel. El segundo
item son los créditos, que es dinero en el que
se pueden comprar objectos utiles. El ultimo es
un corazon para poder recuperar un porcentaje

de vida perdida del jugador.

También con estos disefios se han creado tres
texturas que hemos utilizado para los modelos
en 3D.

En Unity después de instalar el paquete
ProBuilder [10], hemos modelado estos items y
aplicado las texturas creadas.

llustracion 13. Disefio items en 3D y de la Ul


https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.probuilder@5.0/manual/index.html

Q

L|

Interfaz objecto interactivo.

Proyecto: THROUCOH GimeE

— (O >

o8 ® # @

PANEL
INFORMATIVO

llustracion 14. Ul Objecto
interactivo

Flechas indicativas de movimiernto.

)

I

—
<

~

llustracién 15. Fechas indicacién movimiento jugador
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llustracion16. Disefio anuncios y soporte publicitario
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Se ha creado con lllustrator 8 |a interfaz con un disefio propio y
hay tres iconos para las acciones ver, utilizar y hablar.

También se ha creado una caja de dialogo para afadir el texto
indicando que se puede hacer con ese elemento interactivo.
Hemos realizado una primera animacion de solo el punto para
indicar que es interactivo y si se pulsa un botén u otro aparecera
con otra animaciéon con el texto del objecto que estamos
interactuando y el icono de lo que podemos hacer.

Con lllustrator &8 hemos hecho las
fechas interactivas de disefio
propio. En el Animator se animado
con tres fechas que se van
iluminado consecutivamente en
bucle. Sirven para indicar al jugador
que el jugador se puede desplazar
para esa direccion.

Con lllustrator hemos
realizado diez  anuncios
diferentes cogiendo

imagenes que aparecen en el
videojuego Beyond a Steel
Sky [5] como modelo de
referencia y cambiando el
tipo de anuncio de este.

Con el Animator se ha creado
una animacion en la que se
van alternando los anuncios
de forma aleatoria gracias a
su script. También se ha

modelado un soporte en 3D con ProBuilder [9] para el visionado de anuncios.

EfFectos.

Con lllustrator a partir de dos imagenes originales de

humo [2] y circulo fuego [3] como base se han redibujado
de nuevo. Después hemos animado con Animator para
poder usar estos efectos cuando se coge un item o en el

titulo del juego en el menu principal.

llustracién 17. Efecto humo i circulo fuego


https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.probuilder@5.0/manual/index.html
https://es.123rf.com/photo_75443610_puff-auge-estallido-explosi%C3%B3n-explosi%C3%B3n-de-marcos-de-animaci%C3%B3n-de-vectores-de-efectos-boom-explota-a.html
https://es.123rf.com/photo_58783130_sprites-de-energ%C3%ADa-de-explosi%C3%B3n-o-anillo-de-cuadros-de-animaci%C3%B3n-iconos-el-uso-en-el-desarrollo-del-.html
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Elementos de Fondo de la escena.

Con lllustrator @ se ha cogido imagenes
que aparecen en el videojuego Beyond a
Steel Sky [5] como modelo de referencia
para dibujar los rascacielos y alguin
edificio cambiando un poco el disefio.
También se ha hecho un fondo azul para
el cielo y unas nubes con difuminado
para crear después con Animator una
animacion en las que se van moviendo
en bucle.

llustracién 18. Disefio fondos escena del nivel

Edlificios del escenario.

Con lllustrator @ se ha cogido
imagenes que aparecen en el
videojuego Beyond a Steel Sky
[5] para crear edificios parecidos,
pero con un disefio totalmente
diferente. Después se han creado
las paredes 3D para aplicar las
texturas.

llustracion 19. Disefio edificios del escenario

Elementos del escenario.

Se ha disefiado con lllustrator @ cogiendo
imagenes que aparecen en el videojuego
Beyond a Steel Sky [5] para hacer las

texturas y después en Unity con
ProBuilder [9] se ha modelado esos
elementos como bancos, farolas,
ordenador, etc. Algunos otros se han creado
con disefio propio como las cajas, la estatua,
el panel informativo, etc.

llustracién 20. Disefio elementos del escenario



https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.probuilder@5.0/manual/index.html
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Pantallas opciones del juego.

orzmion city

LOPCIONES

MENU PRINCIPAL

STARI

Pulsa @ o " para volver al juego

llustracién 21. Disefio pantallas opciones

Con lllustrator & cogiendo imégenes que aparecen en el videojuego Beyond a Steel Sky [5] se ha
disefado el despacho del menu principal, todo lo demas se ha realizado con un disefio propio.

Creacién de videos.

Con After Effects se han realizado los videos de introduccion, los créditos, el logo y los videos
con las interacciones del personaje activando objetos.

Esta linea no es
segura, neceslto que v \
al ordenador putiico del
centro. Alli contactaré de
nuevo contigo.

pusa A o ol para sattar el viceo de créditos |

llustracion 22. Pantallas de los videos del juego

El clip de la introduccién esta formado por dos partes:

La primera el personaje principal nos introduce en la historia en la que nos describe la ciudad donde
nos encontramos al estilo vifietas de comic. Ademas, aparece el titulo del juego y unos créditos
iniciales.

La segunda parte mantiene el estilo vifieta, pero en este caso el personaje habla primero con su
asistente de voz y después con otro personaje poniéndonos en situacion de que es lo que tendremos
de hacer solo empezar el nivel.

El clip de los créditos se han reaprovechado las mismas imagenes que salian en la introduccion
editandolas para después utilizarlas de fondo para los créditos que van saliendo. Todos los nombres
que se han afadido en los créditos son ficticios.

Los clips de las interacciones del personaje, se han capturado los renders del propio juego y
utilizado los brazos del jugador para realizar las animaciones. En total se han hecho cuatro videos.


https://revolution.co.uk/games_catalog/beyond-a-steel-sky/
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Sorvclos.
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Los sonidos utilizados tanto la musica como los sonidos se han escogido de las
librerias de audios de Youtube studio [4], las voces de didlogos, saltos y dafio se ha

utilizado nuestra propia voz.

Con Audition se han gravado las voces y realizado modificaciones para crear

efectos telefénicos o voces robdticas.

4.5 Esquema de arquitectura del juego/ componentes

Hay dos clases principales que se encargan de gestionar todo el juego y todas las demés al final se
conectan con estas para pasarles informacién. Son las siguientes:

INICIO

Spash screen

Escena 1. Video
Logo

Escena 2:

Mend principal

Opclanes
seleccion

Creditos L Pantalla y sonido
| Configuracién

PANEL:
GameOver
L > video inrracucterio

Nivel vida= 0

FIN

PANEL!
Pausa

Escena 3:
< . > y
Muere Nivel Juego

PANEL:
Ajustes

Objectivo 1: Encender
generador

Objectivo 2: Encender
Ascensor

Objectivo 3: Hablar con
Ryan

PANEL:
luego finalizado

llustracién 23. Diagrama de flujo del juego

4.6 Funcionamiento de la IA de los enemigos

ControladorEnemigos.cs
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AdministradorJuego.cs

Es la clase principal del juego,
esta se encarga de almacenar por
un lado las configuraciones de los
ajustes con PlayerPrefs y ademas
consulta constantemente si recibe
informacion como que hemos
conseguido un item o que nos ha
hecho dafio un enemigo, con lo
que actualizara en la Ul del nivel
esos valores. También controla
los objetivos del jugador si activa
el interruptor del generador ya
podra subir al nivel y asi
sucesivamente. En ciertos
momentos activara nuevos
enemigos para que bloquear el
paso al jugador.

ControladorJugador.cs

Es la clase que se encarga de
controlar el jugador con Input
System y aplicar sus movimientos,
las fuerzas de salto, las
interacciones con objectos y para
ir a las opciones.

Es la clase que gestiona a los enemigos y sus puntos de patrulla. Si el enemigo
detecta al jugador en su campo de visién dejara el modo patrulla e ira a por él.
En caso que el enemigo se haya alejado cierta distancia de su ultimo punto de
patrulla volvera su Gltimo punto para volver a patrullar. En caso que el enemigo
se acerque bastante al jugador se le activara el modo atacando pegando al
jugador para hacerle dafio. Si consigue alcanzarle el enemigo, informara al
AdministradorJuego.cs para que se actualice la barra de vida.
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5. Diserio de niveles

El nivel ha sido disefiado por diferentes zonas, las cuales quedan bien definidas por los edificios que
se encuentran en estas, ademas hay carteles informativos que indican cada espacio. Indicamos a
continuacion cada uno de ellos.

5.1 Apartamentos TowerS.

llustracién 24. Disefio zona apartamentos

Aqui es donde el jugador empieza a jugar, concretamente desde el vestibulo del edificio. En la plaza
hay dos enemigos y varios items para poder coger. Ademas, el jugador recibira varias instrucciones
de ayuda sobre los enemigos o los items que vaya encontrando. En la parte izquierda inferior se
encuentra la entrada al parque, que es el punto final del juego.

5.2. Plaza central.

llustracion 25. Disefio zona plaza central
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La plaza central es una zona de paso para ir a los diferentes objetivos, aqui se encuentran varios
enemigos y obstaculos para dificultar al jugador.

5.3 Torre mirador.

llustracion 26. Disefio zona Torre mirador

En este edificio tenemos de averiguar cémo poder subir a la azotea por el ascensor, hay un enemigo
y varios items para poder coger.

5.4 Certtral eléctrica.

llustracién 27. Disefio zona Central eléctrica

En este edificio de la central eléctrica tendremos de entrar primero por la rejilla de ventilacion, evitar
unas trampas laser y dos enemigos con una IA béasica para realizar el objetivo de encender el
generador del fondo. También hay varios items que podremos coger.
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6. Andlisis de costes

Se ha calculado del coste total de este proyecto desglosandolo en la tabla siguiente y contando una
duracion para realizarlo de tres meses. El programa de Unity no se ha incluido como coste ya que
es gratuito.

Costes Comentario Importe
Electricidad 215,71 €
Salario de un trabajador 2.000 euros/ mes (brutos) 6.000 €
Ordenador portatil 900 €
Monitor ordenador 150 €
Micréfono 110 €
Mando Xbox 40 €
Adobe Creative Cloud Licencia para tres meses de 181,47 €

proyecto
MS Project 2019 Professional Pago unico de una licencia 14,90 €
COSTE TOTAL 7.612.08 €

Desglose coste electricidad

Potencia contractada 12,58€
Por energia consumida 180,13€
Impuesto electricidad 0,96€
Alquiler de contador 2,43 €
IVA normal 10% 19,61 €
Total importe factura 215,71 €

Se indica coste energético de los recursos consumidos en un periodo de tres meses segun la
comercializadora Endesa S.A.

Consumo de electricidad: 741,60 kwh

Para calcular las emisiones producidas hemos tenido en cuenta en el proyecto solo el consumo de
eléctrico durante el cuarto trimestre. El factor de emisiones se ha consultado en el registro de huella
de carbono, compensacion y proyectos de absorcién de didxido de carbono para el afio 2021 [5].

Electricidad: 0,25 kg CO2/kWh (factor mix para al 2021)

Teniendo estos datos, resulta inmediato el calculo de las emisiones para la efectuacion del proyecto,
indicamos el resultado en el siguiente cuadro.

Fuente Dato actividad Factor de Emisiones
Cifra Uridad emisién (kg cO2)
Electricidad 741,60 kwh 0,25 185,40

Por tanto, la huella de carbono para la realizacién del proyecto en tres meses ha sido de 185,40 kg
CO..

)
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7. Manual de usuario

7.1 Requerimienttos minimos técnicos del sistema.

@® SO0: Windows 7 SP1+, 8, 10. I

@ RAM: Minimo 4 GB de RAM.
® GPU: Tarjeta grafica con capacidad DX10 (shader modelo 4.0).

@ Disco duro: Se requiere de 700 Mb de espacio en el disco.

ﬂ

SRV

7.2 Instrucciones del juego.

GAMEPAD TECLADO

DESENFUNDAR/
GUARDAR ARMA

COMENZAR/

N\ PAUSAR gpcroNes COMENZAR/ ACCION/
) 1 * DISPARAR OPCIONES RAISAR HABLAR/
L g COGER
* SALTAR |
T

* AGACHARSE MOVER MENU ¥

CORRER JUGADOR
* VER

) Shift
—e ACCION/ HABLAR/ ) J
/ \ COGER
JUGADOR ’

DESENFUNDAR/  AGACHARSE SALTAR DISPARAR

GUARDAR ARMA
* COMPATIBLE CON MANDOS DE PSXY4 ¥ XBOX

llustracién 28. Controles del juego

Los controles para poder jugar son los indicados en laimagen. Las acciones de desenfundar/guardar
arma y disparar se crearon disefio y la accidn en el mapa de acciones del paquete de Input system
pero no se llegaron a implementar por codigo.

| ﬁ | | Son las opciones para poder interactuar con los objetos interactivos.
Esta la opcién de Ver, Utilizar o Hablar.
Son los tres items que nos encontraremos en el escenario, son
coleccionables, créditos y corazones para recuperar vida.

Son los tres tipos de enemigos que nos encontraremos en el nivel. Los
dos primeros son especialmente los mas peligrosos ya que si nos

detectan nos atacaran.

e
<‘?eud‘)
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8. Conclusiones

Como conclusion hemos aprendido de una forma extensa el funcionamiento el motor grafico de
Unity para la creacién y gestion de los assets y la programacion de los scripts, la comunicacion entre
ellos y con los objectos asociados. También hemos aprendido a utilizar el paquete de ProBuilder
para modelar, 2D Animator para crear huesos e Input system para la configuracion de los periféricos.
Con todo lo visto, ahora me veo con ganas de realizar nuevos proyectos y seguir aprendiendo
incluso con nuevos géneros como de lucha o carreras.

En cuanto a los objetivos planteados inicialmente no se han podido cumplir, sobre todo porque se
habian indicado un gran nimero de objetivos y funcionalidades que por el tiempo que teniamos era
imposible de conseguir. Por eso, desde el inicio del desarrollo se redujeron a un minimo y a partir
de alli se fueron ampliando segun el tiempo disponible y los contratiempos que fuimos encontrando
al testear el videojuego.

La planificacion se podido seguir correctamente en cada plazo ya que, como hemos dicho, se
planteé al final un numero de objetivos béasicos y a partir de alli se fueron ampliando nuevas
localizaciones, enemigos o trampas segun la disponibilidad que teniamos. En cada plazo se fueron
corrigiendo errores y aun en esta Ultima entrega no se han corregido algunos fallos visuales, mejoras
en ayuda o de interaccion, ademas de poner voces a los elementos interactivos.

Hay lineas de trabajo que no se han podido explorar o han quedado pendientes. De cara al futuro
me gustaria realizar lo siguiente:

@® Poder implementar la utilizacion del arma al jugador para disparar a los enemigos.
Mejorar las animaciones de salto del jugador para darle més fluidez.
Poder interactuar con mas personajes para hablar con ellos.
Tener la opcién de coger objectos para utilizarlos posteriormente.
Crear nuevas localizaciones como el parque o la zona de transporte.

Realiza nuevos objetivos para poder ir destripando mas sobre esta historia de viajes

temporales durante el juego.

Ponerle nuevas trampas y enemigos al jugador para que sean mas variados los niveles.
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S. Glosario

Asset: es un elemento que puede ser usado en el proyecto o juego. Puede ser un modelo 3D, un
archivo de audio, una imagen o cualquiera que sea compatibles con Unity.

C# (C Sharp): Es un lenguaje de programacion orientado a objectos desarrollado y estandarizado
por la empresa Microsoft como parte de su plataforma .NET.

Canvas: Es el area donde todos los elementos Ul deben estar.

Collider: Son areas que se le afiaden a un GameObject y se usan para que sea posible detectar
colisiones entre distintos objectos del juego.

GameObject: son objectos fundamentales en Unity que representan personajes o elementos del
escenario. Funcionar como contenedores para los componentes.

IA: Son las siglas para denominar la expresion de inteligencia artificial.
Indie: Es la abreviacion del término en ingles independent que en espafiol significa independiente.

Prefabs: Actlla como una plantilla a partir de la cual se pueden crear nuevas instancias del
objecto en la escena.

Script: Son fragmentos de cddigo que tienen como objetivo realizar o afiadir funciones a un
GameObiject.

Sprite: Son imagenes de mapa de bits que al importarlas a Unity se convierten en objetos 2D.

Trigger: Es un disparador que en un objecto permite detectar si otro objecto a entrado en su area
de colision.

Ul: La expresion viene de User Interface, que significa Interfaz del Usuario. Es la vista que permite
al usuario interactuar con el sistema.

o
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