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1 Introduccién, motivaciones, propoésito y ob-
jetivos del proyecto

Una de las estrategias basicas del diseno de videojuegos es combinar géneros
para mantener el flow state y mejorar la experiencia del jugador. Aunque todas
las combinaciones son posibles, no todas son faciles de integrar.

Por ejemplo, dos de mis géneros de videojuegos favoritos, accion-plataformas
2D y combate basado en turnos, no son nada facil de hacer que funcionen, ya
que el ritmo del gameplay es muy diferente.

Vamos a ver una descripcion mas detallada de cada uno de estos dos géneros
para poder ver mejor que son muy distintos:

e Accién-plataformas 2D: Juegos como por ejemplo Hollow Knight o Ori
and the Blind Forest, el gameplay se centra mucho en el movimiento
del personaje y las mecénicas que puede utilizar el jugador para moverse
por los niveles. El ritmo de juego suele ser muy rapido y frenético, pu-
diendo realizar los combates mientras corres por el mapa (Véase figura

1)

Figure 1: Ori and the Blind Forest Screenshot



e Combates por turnos: Como ejemplo en este caso, al compararlo con
juegos en dos dimensiones, presentaré un juego con este estilo, como puede
ser Octopath Traveler, la diferencia principal de los juegos con este
género, es que como el combate por turnos es de estrategia, el ritmo de
los combates suele ser més lento, ya que el jugador tiene que pensar las
cosas antes de hacerlas y predecir a los rivales. Por esta razon, el gamplay
fuera de los combates tiende a tener un ritmo que acompane al que tienen
los combates, poco dindmico (Véase figura .
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Figure 2: Octopath Traveler Screenshot

Dadas estas circunstancias, el propésito de este proyecto es disenar e imple-
mentar el primer prototipo de un videojuego en 2D, llamado Moonlight Dusk,
donde se combinaran el género de accidén-plataformas y el de combate basado
en turnos, de manera que el resultado sea un juego donde el ritmo se man-
tenga de forma estable. Esto se puede plantear de dos maneras, desacelerar el
ritmo en el gameplay de accién-plataformas o aumentando el ritmo de los com-
bates por turnos. Me decidi por aumentar el ritmo de los combates de manera
que las mecanicas que pueda utilizar el jugador requiera tanto estrategia como
velocidad de razonamiento, ya que el tiempo entre turno y turno tendra un
limite.



Estetica, 30%

Narrativa 5%

Mecaniques 60%

Tecnologia 5%

Table 1: Autoevaluacién del contenido del juego

La tabla anterior [Ijmuestra una autoevaluacién sobre los pesos de cada apartado
de un videojuego en mi proyecto. Enfocandose en una gran parte de las
mecanicas, ya que el objetivo es unir dos géneros opuestos a través de ellas
y la estética para que el gameplay no sea tan pesado para el jugador.



2 Estudio de viabilidad

En este apartado se presentara des de un punto de vista econémico, tec-
nolégico y legal si este proyecto es viable:

e Econdémico: Este proyecto lo voy a realizar completamente des de 0, cre-
ando mis propios sprites, animaciones, efectos de sonido, etc. Asi que no
tengo la necesidad que pagar a ningun tipo de artista, ademas de utilizar
herramientas de uso gratuito. Esto significa que el costo del proyecto es
de 0 €. Viable en este caso.

e Tecnolégico: Como he dicho antes voy a utilizar herramientas gratuitas.
Como motor de juego voy a utilizar Unity 2021, para crear los scripts voy
a usar Visual Studio 2019, para los sprites y animaciones Gimp, para la
musica y efectos de sonido Audacity y Beepbox, para el seguimiento y
la planificacion HacknPlan y para crear esta memoria OverLeaf. Como
hardware utilizar mi ordenador personal. Todo gratuito y tengo experi-
encia con todos estos softwares, por lo tanto viable.

e Legal: En el ambito legal nos encontramos con que nuestro videojuego
debe incluir las pegatinas de Pegi 12 y de Violencia.

Al cumplir los tres requisitos mas importantes a la hora de desarrollar un
videojuego podemos concluir que el proyecto que se presenta es viable.

2.1 Perfil del jugador

Este juego esta orientado a jovenes, de entre 14 y 30 anos, interesados en los
juegos 2D de accién-plataformas, ya que como el combate por turnos se ha
adaptado para que siga el ritmo del otro género, disfrutaran mas las personas
que les gusten los juegos de accion.

Ademas de esto, también puede llamar la atencién a personas que estén intere-
sados en jugar un juego de estrategia pero no han encontrado un juego que sea
rapido para no aburrirse a mitad de la partida.

Otro factor que puede determinar el tipo de persona que quiera jugar a este
juego es el estilo artistico, amantes del pixel art y los juegos en dos dimensiones.

Por lo tanto el perfil de jugador ideal es el de una persona joven, que le interesen
los juegos dinamicos de accién-plataformas con una pizca de estrategia y le guste
el estilo artistico pixel art.



2.2 Estudio de mercado

En este apartado, veremos como compite el juego de este proyecto con los juegos
similares a este que estan actualmente en el mercado.

Buscando los videojuegos mas representativos, si aplicamos la combinacion de
géneros de accion-plataformas y combate por turnos, el tnico juego relevante
en el marcado actual es “Indivisible” (Véase figura (3)).

e Pros

— La estética es muy llamativa y animaciones muy fluidas.
— Un sistema de combate original.

— Buen diseno de niveles.
e Contras
— Pese a que el sistema de combate es original, es muy caodtico y eso
puede hacer que se rompa el Flow state de algunas personas.

— Poco desarrollo en la historia principal.

— Los niveles de plataformas tienden a aburrir, ya que no incluye
muchas mecanicas nuevas a medida que avanzas en el juego.

Figure 3: Indivisible Gameplay Screenshot



Otro juego que ademas de tener ambos géneros, lo he usado como refer-
encia para el diseno del combate por turnos, sin embargo es mas limitado

en el mercado, ya que solo lo distribuye Nintendo. Este juego es la saga
de “Mario & Luigi” (Véase figura [):

— Pros
« El sistema de combate es muy dinamico, ya que permite al ju-
gador tanto atacar como defender con mecénicas diferentes.

+ El diseno de niveles es muy divertido (muchos puzzles con muchas
mecanicas).

« Facil de entender y progreso rapido.
— Contras

x El género plataformas no va muy acompanado por el género de
accion, el gameplay es muy lento y calmado.
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Figure 4: Mario & Luigi Superstar Saga Gameplay Screenshot



Como ya no hay mas juegos con esta combinatoria de géneros, voy a
escoger dos juegos representativos del género accién plataformas por un
lado y combate por turnos por el otro (los dos en scroll lateral 2D) para
usarlos en la tabla de evaluacién que se presenta a continuacién, siendo
Hollow Knight y Octopath Traveler

La siguiente tabla [2, por un lado muestra un conjunto de atributos y carac-
teristicas que opino que son vitales para el tipo de juego que quiero crear. Por
el otro estan mi juego y los 4 juegos nombrados anteriormente.

MOONLIGH DUSK

INDIVISIBLE

MARIO&LUIGI

HOLLOW KNIGHT

OCTOPATH

COMBATE
POR
TURNOS
DINAMICO

SI

NO

SI

NO

NO

MOVIMIENTO
DINAMICO

SI

SI

NO

SI

NO

BUENA ES-
CALA DE
DIFICUL-
TAD

ST

NO

SI

ST

SI

RICO  EN
MECANICAS
AL LARGO
DEL JUEGO

SI

NO

SI

SI

NO

BUENA HIS-
TORIA

NO(ACTUALMENTE)

NO

SI

ST

SI

BUENOS
TUTORI-
ALES

ST

NO

SI

NO

SI

Table 2: Tabla comparativa de los videojuegos las representativos

Como conclusién podemos ver que este proyecto de juego se plantea como un
buen competidor contra todos estos juegos. Ademas de que esta en un mercado
que abarca a mas jugadores por el multi-género que tiene, ya que practicamente

no hay juegos asi en el mercado como ya hemos visto.
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3 Planificacion

En este apartado se presentara la planificaciéon definida para llevar a cabo el
proyecto. Para hacer la planificacion he utilizado HacknPlan, una pagina web
para organizar y planear proyectos en paquetes de trabajo.

3.1 Planificacién y seguimiento

Para la planificacion se ha estructurado el trabajo en paquetes de trabajo y por
cada paquete se muestran las sub-tareas a realizar:

e Paquete de trabajo 1: DOCUMENTACION

— Equipo de trabajo: Daniel
— Tareas:

1. Fase Inicio

2. Fase Planificacién

3. Preparacion de la presentacion
4. Memoria del proyecto

— Temporalizaciéon: Febrero y Agosto

— Documento
e Paquete de trabajo 2: ARTE

— Equipo de trabajo: Daniel
— Tareas:
1. ANIMACIONES BASICAS PLAYER
2. TILE SET SENCILLO
3. ANIMACIONES PLAYER
4. ANIMACIONES ENEMIGOS
5. TILE SET DETALLADO

— Temporalizacién: Febrero - Mayo

— Arte

11



e Paquete de trabajo 3: PROGRAMACION

— Equipo de trabajo: Daniel
— Tareas:

MOVIMIENTO BASICO Y TESTEO DE ANIMACIONES
NIVEL DE PLATAFORMAS BASICO

INPUT SYSTEM DE CERO

COMPORTAMIENTO DE LOS ENEMIGO

COMBATE POR TURNOS

SOUND EFFECTS MANAGEMENT

SAVING GAME & SCENES SYSTEM

INVENTORY SYSTEM

DIALOGUE SYSTEM

IMPLENTACION DEL COMPANERO

— Temporalizacién: Febrero - Agosto

—

© 0 NSO W

—_
e

— Mecanicas
e Paquete de trabajo 4: DISENO DE NIVELES

— Equipo de trabajo: Daniel
— Tareas:

1. DISENAR BOCETOS NIVELES
2. IMPLEMENTAR LOS BOCETOS
3. PLATAFORMAS DINAMICAS

— Temporalizaciéon: Julio - Agosto

— Arte

e Paquete de trabajo 5: MUSICA Y EFECOS DE SONIDO

— Equipo de trabajo: Daniel y Oscar(compositor para la musica)

— Tareas:

1. EFECTOS DE SONIDO
2. MUSIC THEMES

— Temporalizacién: Junio - Agosto

— Arte
e Paquete de trabajo 6: INTEGRACION Y TESTEO
— Equipo de trabajo: Daniel

12



— Tareas:

1. INTEGRAR ANIMACIONES
2. INTEGRAR LOS SCRIPTS

3. TEST DE LAS MECANICAS
4. TEST DE LOS TUTORIALES

— Temporalizacion: Febereo - Agosto

— Arte

13



3.1.1 Cronograma

Las siguientes tablas indican de forma grafica la planificacién del proyecto:

TASK

FECHA

ANIMACIONES BASICAS PLAYER|

FEBRERO 1-15

FEBRERO 16-28 [MARZO 1-15

MARZO 16-31

ABRIL 1-15 ABRIL 16-30 MAYO 1-15

TILE SET SENCILLO|

ANIMACIONES PLAYER

ANIMACIONES ENEMIGOS

TILE SET DETALLADO

PROGRAMACION

MOVIMIENTO BASICO Y TESTED DE ANIMACIONES

NIVEL DE PLATAFORMAS BASICO

INPUT SYSTEM DE CERO

COMPORTAMIENTO DE LOS ENEMIGOS,

COMBATE POR TURNOS|

S0OUND EFFECTS MANAGEMENT

SAVING GAME & SCENES SYSTEM

INVENTORY SYSTEM

DIALOGUE SYSTEM

IMPLENTACION DEL COMPANERO

NIVEL DE CUEVA

NIVEL DE OVERWORLD

PLATAFORMAS DINAMICAS

INTRDUCCION ¥ OBJETIVOS

ESTUDIO DE VIABILIDAD

PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

MARCO DE TRABAIO

DISENG DEL JUEGO)

IMPLENTACION

RESULTADOS

CONCLUSIONES|

MUSICAY EFECOS DE SONIDO

EFECTOS DE SONIDO

MUSIC THEMES|

FECHA

TASK

MAYO 16-31 JUNIO 1-15 JUNIO 16-30 JULIO 1-15

JULIO 16-31

AGOSTO 1-15

|AG0sTO 16-31

ANIMACIOMES BASICAS PLAYER

TILE SET SENCILLO

ANIMACIONES PLAYER

ANIMACIONES ENEMIGOS

TILE SET DETALLADO

PROGRAMACION

MOVIMIENTO BASICO ¥ TESTEQ DE ANIMACIONES

NIVEL DE PLATAFORMAS BASICO

INPUT SYSTEM DE CERO

COMPORTAMIENTO DE LOS ENEMIGOS

COMBATE POR TURNOS

SOUND EFFECTS MANAGEMENT

SAVING GAME & SCENES SYSTEM

INVENTORY SYSTEM

DIALOGUE SYSTEM

IMPLENTACION DEL COMPANERO

NIVEL DE CUEVA

NIVEL DE OVERWORLD

PLATAFORMAS DINAMICAS

INTRDUCCION ¥ OBJETIVOS

ESTUDIO DE VIABILIDAD

PLANIFICACION Y SEGUIMIENTO

MARCO DE TRABAIO

DISENO DEL JUEGO

IMPLENTACION

RESULTADOS

CONCLUSIONES

MUSICA Y EFECOS DE SONIDO

EFECTOS DE SONIDO

MUSIC THEMES
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3.2 Metodologia de trabajo

Para realizar el proyecto he seguido la planificacién que he definido, donde
después de realizar las tareas de cada paquete de trabajo procedia a integrarlo
y testearlo.

Para organizar el trabajo, he utilizado una pagina web llamada HacknPlan.
Essta web permite planificar proyectos de videojuegos por bloques de trabajo de
manera gratuita.

La metodologia que he seguido ha sido sencilla, dedicaciéon de entre 2-5 horas
diarias (no ha sido asi siempre). Antes de empezar hacer algo procedia a insertar
en el HacknPlan un paquete grande de trabajo y a medida que iba completando
ese paquete, ponia puntos de control con una descripcién del trabajo realizado
en ese dia y el tiempo invertido (Véase figura .

hocknPlon

MOONLIGHT DUSK PROTOTYPE w

!

ientas sequn el nivel deljugador a partir

#9 Enemies behavior using State
lachines
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#10 Tum based combat

#11 Sound Effects Management

#12 Player Sound Effects & Music

#13 Saving Game&Scenes System

#14 Inventory System

Figure 5: Interfaz de HacknPlan
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https://hacknplan.com/

4 Marco de trabajo y conceptos previos

4.1 Terminologia

Durante la explicacién del juego apareceran palabras con las que el lector puede
no estar familiarizado, es por eso que en este apartado se mostrara una breve
explicacion de los conceptos previos necesarios para comprender el videojuego.

e El término interfaz hace referencia al medio con el que el usuario puede
comunicarse con una magquina, equipo, computadora o dispositivo, y com-
prende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.

e El término assets hace referencia a los archivos que se encuentran en el
juego durante su desarrollo, por ejemplo los sprites.

e El término sprite hace referencia a las imégenes (usualmente con fondo
transparente) utilizadas en el juego. Normalmente con una secuencia de
estas imagenes se crea una animacion.

e El término tile set hace referencia un conjunto de imagenes normalmente
cuadradas que son utilizadas para dibujar en la pantalla los escenarios.

e El término sprite sheet hace referencia un conjunto de sprites que forman
parte de una misma animacién o de un conjunto.

e El término feedback es la capacidad de un emisor para recoger reacciones
de los receptores y modificar su mensaje, de acuerdo con lo recogido.

e El término sources hace referencia a las mecanicas que permiten crear
recursos nuevos de la nada.

e El término drains es el término contrario a sources, eliminando recursos
del juego, reduciendo la cantidad almacenada (de forma permanente).

e El término converters hace referencia a lo que convierte un recurso en
otro (de otro tipo).

e El término traders hace referencia a las mecanicas que mueven un recurso
de una entidad a otra a cambio de otro recurso.

16



4.2 Equipo de trabajo

Todo el juego ha sido desarrollado por mi Daniel Sanchez, incluyendo arte,
scripts, diseno de niveles, narrativa y efectos de sonido. Sin embargo a la hora
de hacer la musica he recibido la ayuda de un amigo y exalumno de la UdG, ya
que yo no tenia muchas nociones de como crearla.

4.3 Juegos similares

El juego que més se asemeja a este es Indivisible (Véase figura |§[), ya que
es un juego que al igual que Moonlight Dusk, combina los géneros de accion-
plataformas y combate por turnos en movimiento lateral 2D. Sin embargo la
transiciéon de gameplay de movimiento por los escenarios a los combates no se
siente como si estuvieras jugando al mismo juego, ya que el tempo del juego
cambia.

ErRTEET—— !!\U.

ey

TUNGAR
e R
R

Figure 6: Screenshot del videojuego ”Indivisible”
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Otro juego similar por su estética y mecédnicas de combate es el Octopath Trav-
eler (Véase figura [7]). La diferencia principal es que el gameplay de movimiento
de este juego no es nada dinamico, solo permite moverse hacia arriba o hacia
abajo. Donde mas se asemeja en las mecdnicas es en el factor ventajas y desven-
tajas a la hora de atacar con las diferentes armas.

Figure 7: Screenshot del videojuego ”Octopath Traveler”

18



5 Diseno del videojuego

En esta seccidn, explicaré tanto las partes narrativas y artisticas, como toda la
) Y
parte de mecanicas y acciones que puede realizar el jugador, todo en este orden.

5.1 Narrativa

En un mundo donde la magia ni siquiera se planteaba como algo existente,
poco a poco una causa no resuelta tanto el mundo como seres vivos e incluso
objetos inanimados, se empezaron a imbuir de magia. Sin embargo, al tener
una sensaciéon muy débil, era tan inapreciable que incluso habia gente que ni se
estaba dando cuenta de lo que estaba ocurriendo.

Como en todo, siempre hay casos excepcionales; y nuestro protagonista como
no podia ser otro es uno de esos casos. No obstante, no era exactamente el
ese caso, sino uno de sus libros que tenia en su hogar. En ese tiempo, Shad
es un humano corriente de 21 anos, tiene el objetivo de alistarse en las filas
del ejército del rey de Ferhid, su tierra. El ya era consciente de que algo raro
ocurria a su alrededor en contadas ocasiones, pero creia que fuese nada fuera
de lo normal. Salvo que un dia al escuchar un fuerte estruendo en su casa, se
dirigio lo mas rapido que pudo hacia el origen de ese ruido y lo que vio fue algo
mucho mas lejos de lo que podria haber imaginado. Un libro, grueso y antiguo,
flotando en medio de la habitacién, como sino le afectase la gravedad. Ese libro
es realmente un grimorio, un libro magico. Al igual que todos los humanos del
planeta, este libro pude hablar y pensar, incluso tiene un nombre: Grim.

Al parecer, viajo hasta este mundo para sellar la grieta que esta haciendo que
esta dimension se torne oscura y plagada de bestias magicas. Asi pues Shad y
Grim parten con ese objetivo por el mundo, mientras este cada vez mas rapido
se transforma en algo que va en contra del orden natural.

Y llegamos al inicio del juego, donde después de hacer un salto por un portal,
Shad pierde gran parte de su memoria y Grim tendra que ayudarle a ir re-
cuperandola para poder seguir con el objetivo que encontrar el nicleo de esta
magia.

19



5.2 Diseno de los personajes

¢ PROTAGONISTA Shad es el protagonista principal de esta historia.
Es un valiente explorador que perdié parte de su memoria y su capacidad
magica; y que debe recuperarla a medida que el jugador avance por los
niveles.

— Edad: 26 anos
— Género: Masculino

— Contextura fisica: Apariencia mas adulta pese a su edad, mide 1.75
m, constitucion atlética. Cabello oscuro pese a que siempre porta
una capucha y este no es visible.

— Ropajes: Viste un traje oscuro de tela que complementa con un
cinturén y tiras de cuero marron oscuro, y una capa polvorienta.

Figure 8: Protagonista a punto de desenvainar

20



— Caracteristicas Psicolégicas: Ha perdido la memoria y no recuerda
como utilizar sus poderes. Es una persona seria que no habla mucho
asi que pasa desapercibido, sin embargo a la hora de realizar su
trabajo es el mas brillante.

3

Figure 9: Protagonista corriendo con un hacha de guerra

— Paleta de colores: Los tonos utilizados en el protagonista, quitando
sus armas es este que se ve a continuacion:

Figure 10: Paleta de colores del protagonista

A la hora de escogerlos tuve que decidir el nimero de detalles que
me gustaria que tuviese y cuanta profundidad le daria con la ilumi-
nacion. Dado que tenia que hacer muchos sprites, ya que para cada
animacion he necesitado de media 6 sprites de movimiento, y por
cada uno tenia que redibujar la parte donde el personaje se movia
junto a los detalles como lo es la capa. Decidi utilizar solo 2 col-
ores para la ropa, y otros dos para los accesorios. De manera que
el color claro y el oscuro se complementaran para dar un minimo de
sensacion de luz.

— Animaciones: Al ser pixel art, no tengo ningin modelo para poder
mover sus articulaciones libremente, asi que como he dicho antes,
tenia que redibujar cada frame para tener una buena sensacién de
movimiento.

Aqui dos ejemplos de como es un resultado de todos los sprites juntos
(Véase figura y otro resultado final de sprite sheet (Véase figura

12):
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Figure 11: SpriteSheet unida de animacion BottomAxeAttack

Figure 12: SpriteSheet de animacién FrontAttackAxe
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e COMPANERO DEL PROTAGONISTA podria ser considerado el
segundo protagonista de esta historia, ya que es el personaje que mas
habla y méas ayuda al jugador a progresar.

— Edad: Desconocido
— Género: Indefinido

— Apariencia: Es un libro grueso con pinta de ser muy antiguo, de
colores morados y azules (Véase figura [13).

Figure 13: Grim junto al protagonista

23



— Caracteristicas Psicolégicas: Ha venido des de otra dimensiéon con
el fin de erradicar un mal que esta haciendo que el mundo de Shad
este a punto de corromperse.

Figure 14: Grim ampliado

— Paleta de colores: He utilizado una paleta de colores morados y
azules, para hacer la tapa del libro, ya que creo que hacen una
buena combinacién con los colores oscuros que porta el protagonista,
ademas de integrarse bien con los colores del entorno.

Figure 15: Paleta de clores de Grim
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— Animaciones: Las animaciones de este libro se utilizan mayormente
a modo de transicién de interfaces, ya que el libro hace de inventario
y tienda.

L L]

Figure 16: Animacion de Grim de abrir inventario
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e GOLEM DE PIEDRA El primer enemigo con el que se encuentra el
jugador y por ahora el tinico diseno que existe en el juego.

— Edad: Miles de anos
— Género: Indefinido

— Apariencia: Una roca flotante con una forma un tanto aleatoria.
Ademaés de su cuerpo principal, alrededor de él orbitan unas pequenas
rocas que parecen simular unos brazos y piernas (Véase figura .
Las cuales puede destruir y formar con ellas cualquier clase de objeto
como puede ser una espada.

Figure 17: Golem de piedra alerta

— Paleta de colores: Los tonos para este enemigo con los que asemejan
mejor una roca comun, junto a un rojo para poder simular el ojo de
este enemigo.

Figure 18: Paleta de clores de golem de piedra
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— Animaciones: Las animaciones que tiene son sencillas. Esto lo hice
de una manera premeditada a la hora de crear el enemigo. Cuando
acabe de animar muchas de las animaciones del protagonista, vi
que me ocupaba mucho tiempo, asi que decidi hacer que el ene-
migo flotara para no tener que animar sus piernas, ademds de que
tenga un cuerpo rigido para no tener que deformarlo. Lo tnico que
he tenido que animar han sido las rocas que orbitan a su alrededor
para darle una sensaciéon de movimiento.

Figure 19: Golem de piedra en estado de combate
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5.3 Diseno de los escenarios

e ESCENARIO DE CUEVA

— Este es el primer escenario que el jugador encuentra en el juego.
Como se puede ver en la imagen, se trata de una cueva oscura de
tierra y rocas (Véase figura [20)).

Figure 20: Screenshot del escenario de la cueva

— Como se puede observar también, hay un gradiente de luz donde su
epicentro estd en el jugador, sin embargo esta luz la provoca el gi-
ramorio que lo acompana. He decidido darle este toque de oscuridad
y luz dindmica para darle al jugador una sensacion mas inmersa de
que se encuentra en una cueva.
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— El escenario que viene a continuacion es visto des de detras de las
camaras con una luz global para poder observar el nivel completo. Es
donde el jugador pondra en practica lo aprendido con el objetivo de
llegar a lo mas alto utilizando los saltos, escalar paredes y agarrarse
a salientes (Véase figura [21]).

Figure 21: Screenshot del escenario de la cueva alejado
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— En cuanto al Tile Set utilizado para este nivel es este (Véase figura

22):

Figure 22: TileSet Cuevas

— Es un tile set sencillo, ya que no hay mucha variedad en cuanto a tiles
que tengan la misma ficcién pero con estilos distintos como veremos
en los tiles del siguiente escenario.

— De todas maneras el tile set tiene este tamano por si en un futuro
quisiera ampliar el niimero de tiles. Como se puede ver en la imagen,
los tiles superiores son plataformas y los inferiores son para el fondo
interior de las plataformas.
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— Sin embargo en la imagen se puede observar que el fondo exterior a
las plataformas no figura en el tile set, esto se debe a que pertenece
a otro tile set distinto, ya que su tamano es mucho mas grande. Ese
tile set es este y solo se compone de una imagen (Véase figura :

Figure 23: Background Cuevas
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e ESCENARIO OUTLANDS

— Una vez el jugador supera el nivel de la cueva, sale al exterior, donde
el jugador ve un escenario muy poco comun. Después de pasar por
una cueva normal y corriente, como se conocen comunmente, al salir,
el jugador observara un escenario parecido a este (Véase figura :

Figure 24: Screenshot del nivel Outlands

— Con una ambientacion muy distinta de lo normal, arboles de madera
gris y hojas purpuras, una roca negra y grisacea y un liquido morado
que se desliza por las paredes.
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— Este escenario contiene algo més de detalle y tiles més diferenciados.
Como podemos ver en la siguiente imagen, este es uno de los tilesets
que compone esta escena (Véase figura [25):

Figure 25: TileSet Outlands

— Este tile set estd compuesto por 2 elementos que se pueden distinguir
facilmente. Uno son los tiles que se componen de unos colores mora-
dos y mas oscuros y el otro es una gama de colores que se asemejan
al asfalto. Esto esta hecho asi porque los escenarios que usan este
tile set para simular una civilizaciéon en ruinas, donde la naturaleza
ha empezado a consumir el asfalto (Véase figura [26)):

Figure 26: Screenshot del nivel Outlands

— Como se puede ver en la imagen superior, este es un ejemplo de como
queda el escenario al combinar este tile set.
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e DECORACIONES

— Como se puede observar también, el escenario no solo se compone de
plataformas y fondos, también tiene algunos detalles como lo pueden
ser rocas, vegetacion o farolas. Estos elementos pueden situarse en el
escenario de manera que queden por delante del jugador o por detras
para dar profundidad.

— Por ahora este es el sprite sheet de las decoraciones (Véase figura

27):
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Figure 27: TileSet Decorations

— Ademas de estos elementos estaticos, también existe este tileset ani-
mado, que se compone de 16 frames cada uno, aun que no lo parezca
aqui en plano, esto simula una corriente de agua vertical (Véase

figura [28)).
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Figure 28: TileSet SlippyWalls
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5.4 Mecanicas
5.4.1 Espacio de juego

El espacio de nivel de juego a nivel global es lineal (Véase figura [29), ya que
por ahora en este prototipo no hay ninguna elecciéon a la hora de decidir por
donde quiere el jugador inclinarse, como por ejemplo escoger entre dos niveles
dejando uno de lado. Sin embargo, al ser un juego de estilo metroidvania, el
jugador puede volver a atras entre nivel, area, etc... para explorar lugares en lo
que antes no habia explorado porque no le era posible.

Los escenarios son pantallas 2D donde no hay un objetivo concreto, el entorno
te da una informacion sutil de por donde deberias de dirigirte.

Figure 29: Esquema espacio de juego

5.4.2 Retos a afrontar

En esta versién del juego existen 2 retos/objetivos muy claros: avanzar por los
niveles de plataformas y combatir contra los enemigos. Vamos a empezar por
el primero de todos.

El jugador tendra que avanzar por un escenario 2D hacia donde él considere.
Durante esta travesia encontrara algunas pruebas donde se le pondra a prueba
y tendra que hacer uso de las mecanicas que se le han ensenado a medida que
jugaba.
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Mecanicas de movimiento:

1. Movimiento horizontal El jugador puede moverse libremente (siempre
que no haya un obstaculo) hacia la izquierda y la derecha (Véase figura

30).

Figure 30: Player corriendo hacia la derecha

Para esto se utiliza el joystick izquierdo hacia la izquierda y la derecha
(mando) o las teclas A y D (teclado)

2. Salto El jugador puede saltar hacia arriba de una manera totalmente
vertical o diagonal en un sentido. Si deja el botén de salto el tiempo
suficiente mantenido la altura del salto serd atin mayor (Véase figura .

Figure 31: Player saltando vertical y en horizontal

Para esto se utiliza el botén sur (mando) o la barra espaciadora (teclado)
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3. Agacharse El jugador puede agacharse y adoptar una forma maés pequena,
cuando adopta esta forma también puede moverse hacia los dos lados de
la misma manera que de pie (Véase figura .

Figure 32: Player agachado y moviéndose agachado

Para esto se utiliza el joystick izquierdo hacia abajo (mando) o la tecla S
(teclado)

4. Deslizarse por el suelo El jugador arrastrarse a una gran velocidad en
una direccién por el suelo (Véase figura [33)).

Figure 33: Player deslizandose por el suelo

Para esto se utiliza el botén este (mando) o la tecla E (teclado) mientras
el jugador va corriendo.
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5. Dash El jugador puede convertirse en una sombra y moverse a una gran
velocidad inmediata en un corto periodo de tiempo, puede ir en cualquier
direccién y realizarlo en el aire. Se resetea al tocar el suelo (Véase figura

31).

Figure 34: Player realizando un dash en el aire

Para esto se utiliza el gatillo derecho (mando) o la tecla Shift (teclado)
y para escoger la direccién el joystick izquierdo (mando) o el puntero del
ratén (teclado).

6. Agarrarse a la pared El jugador puede agarrarse a una pared y man-
tenerse en el aire hasta que el jugador decida (Véase figura (35)).

Figure 35: Player agarrdndose a una pared

Para esto se utiliza el trigger derecho (mando) o la tecla Control (teclado).
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7. Deslizarse por una pared El jugador puede deslizarse hacia abajo de
una pared a una velocidad menor que si estuviese cayendo por la gravedad

(Véase figura :

Figure 36: Player deslizandose por una pared

Para esto se utiliza el joystick izquierdo hacia abajo (mando) o la tecla S
(teclado) mientras se estd agarrado a una pared o empujando contra ella.

8. Escalar una pared El jugador puede escalar una pared verticalmente.
Sin embargo este estado requiere de energia que se manifiesta al inten-
tar hacer la accién, a mas escales mas energia gastas. Al caer al suelo
recuperas la energia (Véase figura .

Figure 37: Player escalando una pared

Para esto se utiliza el joystick izquierdo hacia arriba (mando) o la tecla
W (teclado) mientras se estd agarrado a una pared.
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9. Saltar des de una pared El jugador puede saltar diagonalmente en la
direccién opuesta a la pared donde esta agarrado (Véase figura .

Figure 38: Player saltando des de una pared

Para esto se utiliza el botén sur (mando) o la barra espaciadora (teclado)
mientras se esta agarrado a una pared.

10. Escalar un risco Cuando el jugador se encuentra a la altura y distan-
cia necesaria de escalar un risco saltara una animacion donde el jugador
escalara hasta estar en tierra (Véase figura [39).

Figure 39: Player escalando un risco

Automaético al estar a la altura y distancia necesaria.
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El otro reto a afrontar serian los combates contra los enemigos, donde si la
barra de vida del enemigo llega a cero el jugador obtiene la victoria y puede
seguir adelante, de otra forma el jugador pierde la partida.

Para superar este reto el jugador tendra que utilizar las mecanicas de combate
junto a una estrategia para asegurarse la victoria.

Mecanicas de combate y la estrategia a seguir

Comencemos por explicar como funciona el combate en este juego: Para em-
pezar, el género del combate es del estilo combate por turnos, donde cada
participante de la batalla tiene un tiempo para escoger su proxima accion y
tiene que esperar hasta que sea su turno para poder realizarla.

En este juego el tiempo para escoger la acciéon es limitado, ya que de esta
manera le da mas dinamismo y velocidad al juego. El tiempo de preparacién
esta decidido por las estadisticas de velocidad del jugador y los enemigos, a mas
velocidad antes podra realizar la acciéon. Por ejemplo si un enemigo le dobla
en velocidad al jugador, este enemigo realizara 2 acciones por cada accion del
jugador.

El jugador podra comprobar el orden de los turnos mirando esta barra que
estd situada en el inferior central de la pantalla (Véase figura [40). Donde cada
participante esta referenciado con su propia imagen, un icono, cuando este icono
que llegue al lado derecho de la barra indicara que es su turno.
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Acciones del jugador en combate:

1. Escoger la direcciéon de ataque Al lado del enemigo podemos ver
una flecha apuntando hacia él. El jugador puede "mover” esta flecha de
manera que pueda apuntar al enemigo des de 4 direcciones distintas. Esto
determina la direccién por la cual el jugador atacara al enemigo (Véase
figura [40)).

.noqunon;«.:w:_ ;

Figure 40: BattlePlayer escogiendo la direccién de ataque

Para esto se utiliza el joystick izquierdo (mando) o las teclas W, A, Sy
D (teclado).
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2. Escoger el arma de ataque Se puede ver en el lado izquierdo de la
pantalla que el jugador esta sujetando un arma. Esta arma se puede
cambiar por 3 tipos de arma actualmente: una katana, un hacha de batalla
y un tridente. Esto determina con que arma atacara el jugador al enemigo

(Véase figura :

Figure 41: BattlePlayer cambiando de arma

Para esto se utiliza los botones de la derecha (mando) y las flechas de
direcciones (teclado).

Antes de seguir voy a explicar porque existen estas dos mecanicas. A la
hora de enfrentarte a un enemigo, este portara una o varias armas, con
las cuales adoptara una postura defensiva hacia una o varias direcciones.
Esta postura la puede ir cambiando de manera aleatoria mientras no sea
turno de nadie.

La mecanica esta en que si el jugador le ataca por una parte protegida le
hara la mitad de dano, si lo hace des de la zona contraria a la protegida,
le hara el doble de dano, cualquier otra direccién hace un dano neutro.

De una manera similar a la postura del enemigo, también pude cambiar
de arma dependiendo del tipo de enemigo. Las armas funcionan como la
piedra, papel, tijeras, donde cada arma es eficaz contra una y débil contra
otra.
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3. Realizar combinaciones Una vez se realiza el ataque inicial al enemigo,
este quedara paralizado y no podra defenderse. Esto le da una oportu-
nidad al jugador de atacar mas veces, tantas como su nivel de combo le
permita. Hay varios tipos de combos, donde el jugador tendra que acertar
los botones que aparezcan la parte inferior de los enemigos o machacar

el botén que aparezca dependiendo de la animacién que realice (Véase
figura [42)).

Figure 42: BattlePlayer realizando un combo

Para esto se utiliza los botones de la derecha (mando) y las flechas de
direcciones (teclado).

En el turno del enemigo

Para que el jugador no pierda dinamismo a la hora de jugar, en vez de
dejar que el enemigo ataque y el jugador no pueda hacer nada, existen
maneras de evitar el golpe o de contrarrestarlo:
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4. Bloquear un ataque Si el ataque del enemigo puede ser bloqueado, el
jugador podra sacar un gran escudo para intentar parar el golpe. Este
escudo lo puede sacar por 3 direcciones distintas, sin embargo al pesar
mucho tarda un poco en tenerlo listo (Véase figura [13).

Figure 43: BattlePlayer en el estado de bloqueo

Para esto se utiliza el joystick izquierdo (mando) y las teclas A, W, D
(teclado).
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5. Realizar una contra Si el enemigo se acerca a una distancia suficiente
como para poder golpearlo con el hacha, entonces el jugador podra sacar
el hacha y prepararla para golpearle cuando lo tenga a distancia de golpe.
De la misma manera que el escudo el hacha tarda un poco en prepararla

(Véase figura :

Figure 44: BattlePlayer realizando un contra ataque

Para esto se utiliza los botones de la derecha (mando) y las flechas de
direcciones (teclado).

6. Saltar al enemigo Si el enemigo intenta realizar un ataque por debajo, el
jugador podra saltarlo por encima y evadir el dano o saltar directamente
encima del y aplicarle dano al enemigo (Véase figura [45).

Figure 45: BattlePlayer saltando para esquivar al enemigo

Para esto se utiliza el botén sur (mando) y la flecha hacia abajo (teclado).

46



5.4.3 Objetos, recursos, atributos y estados

Las siguientes tablas tienen una estructura de forma que la primera columna indica el nombre y la imagen del
objeto, la columna ”VARIABLES” indica todas las variables que tiene el objeto con su nombre real en cédigo

y por ultimo la columna "RANGE” indica los valores que pueden adoptar las variables.

level 1-99
playerMaxHealth 30-999
playerCurrentHealth 0-999
playerLevel Attack 29-9999
playerAttack 29-9999
playerLevel TurnSpeed 1.14-15.00
playerTurnSpeed 1.14-18.00
playerLevel Combo 1-5
playerCombo 1-10
playerLevelLifeSteal 0-999
playerLifeSteal 0-999
combolnputDelay 5
comboMaxHoldTime 1.5
itemAttack 0-444
itemDefense 0-444
itemSpeed 0-3
itemCombo 0-5
itemLifeSteal 0-444
defenceStance 1-3
dodgeJump true-false

Table 3: BattlePlayer Object
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movemenet Velocity 10
jump Velocity 15
amountOfJumps 1-3
wallJumpVelocity 20
wallJumpTime 0.4
coyoteTime 0.2
variableJumpHeightMultiplier 0.5
wallSlideVelocity 3
wallClimbVelocity 3
dashCooldown 0.5
maxHoldTime 1
holdTimeScale 0.25
dashTime 0.4
dashVelocity 30
drag 10
dashEndYMultiplier 0.2
distBetweenAfterImages 0.5
groundSlideStateVelocity 30
crouchMovement Velocity 5)
crouchColliderHeight 0.8
standColliderHeight 1.6

Table 4: Player Object
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wallCheckDistance 0.5
ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4
maxAgroDistance 8

CloseRangeAgroDistance 0.4
TauntDistance 2
isInBattleState true-false

activel A true-false
chargeSpeed 6
chargeTime 1.5
amountOfTurns 2
timeBetweenTurns 1
minldleTime 1
maxIdleTime 2
movemenetSpeed 3
LongRangeActionTime 1.5
maxHealth 100
currentHealth 0-100
minDamageOutput 5]
maxDamageOutput 10
turnSpeed 1
stanceChangePeriod 1
actualStance 1-4
special AttackTime 3
special AttackChangeAttack 0.25

Table 5: FloatingGolem Object
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wallCheckDistance 0.5

ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4

special AttackChangeAttack 0.25

Table 6: Inventory Object

wallCheckDistance 0.5

ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4

special AttackChangeAttack 0.25

Table 7: HealthPotion Object

wallCheckDistance
ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4
special AttackChangeAttack 0.25

Table 8: FireSword Object
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wallCheckDistance 0.5

ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4

special AttackChangeAttack 0.25

Table 9: WindSword Object

wallCheckDistance 0.5

ledgeCheckDistance 0.4
minAgroDistance 4

special AttackChangeAttack 0.25

Table 10: WaterSword Object
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5.4.4 Economia del juego

En esta seccion se tartara la economia del juego. Donde se explicaran los tipos
de recursos que existen en el juego y que funciones tienen.

e Funciones de la economia del juego

— Vida

+ PerderVida(dano)

+ GanarVida(cantidad)
— Oro

* GanarOro(cantidad)

* GastarOro(cantidad)
— Pocion
ObtenerPocién(enemigo)
ComprarPocién(oro)
VenderPocién(oro)

* K K K

UsarPocién(pocion)

— Equipo

*

ObtenerEquipo(enemigo)
* ComprarEquipo(oro)
* VenderEquipo(oro)
* EquiparEquipo(equipo)
— OtrosObjetos

* ObtenerObjeto(enemigo)
+ ComprarObjeto(oro)
* VenderObjeto(oro)

— Experiencia

* GanarExperiencia(enemigo)
% SubirNivel()
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— Sources
VIDA:GanarVida(cantidad)
{

El jugador recupera X cantidad de vida

}
ORO:GanarOro(cantidad)

{

El jugador obtiene X cantidad de oro

}
POCION:ObtenerPocién(enemigo)

{

El jugador obtiene una pocién con efectos aleatorios proporcionada
por un enemigo

}
EQUIPO:ObtenerEquipo(enemigo)

{

El jugador obtiene una pieza de equipo con estadisticas aleatorias
proporcionada por un enemigo

}
OTROSOBJETOS:ObtenerObjeto(enemigo)

{

El jugador obtiene un objeto aleatorio proporcionado por un ene-
migo

}

EXPERIENCIA:GanarExperiencia(enemigo)

{

El jugador obtiene experiencia al derrotar a un enemigo

}

— Drains
VIDA:PerderVida(cantidad)
{

El jugador pierde X cantidad de vida

}
ORO:GastarOro(cantidad)

{

El jugador pierde X cantidad de oro

}

— Converters
POCION:UsarPocién(pocion)
{
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El jugador obtiene un efecto proporcionado por la pocion.

}

EQUIPO:EquiparEquipo(equipo)

{

El equipo se convierte en estadisticas para que aumenten o dismin-
uyan las estadisticas del jugador.

}
EXPERIENCIA:SubirNivel()

{

El jugador obtiene estadisticas utilizando la experiencia obtenida

}

Traders

POCION:ComprarPocién(oro)
{

El jugador obtiene una pocion a cambio de oro.
POCION:VenderPocién(oro)

{

El jugador obtiene una oro a cambio de una pocion.
¥

EQUIPO:ComprarEquipo(oro)

{

El jugador obtiene un equipo a cambio de oro.
EQUIPO:VenderEquipo(oro)

{

El jugador obtiene una oro a cambio de un equipo.

}
OTROSOBJETOS:ComprarObjeto(oro)

{

El jugador obtiene un objeto a cambio de oro.
OTROSOBJETOS:VenderObjeto(oro)

{

El jugador obtiene una oro a cambio de un objeto.

}
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5.5 Diseno de niveles

Para el diseno de niveles he tomado como referencia el juego ” Celeste”. Ya que
considero que pese a que no tiene muchisimas mecanicas, sabe aprovechar muy
bien todos los recursos para que el juego sea siempre muy divertido a trabes del

disenio de niveles (Véase figura [46]).
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Figure 46: Nivel del juego ” Celeste”

Siguiendo un poco la metodologia de este juego, el diseno de niveles de mi
proyecto lo hice pensando en sacar el maximo potencial de las mecanicas que
puede realizar el jugador actualmente.

Teniendo en cuenta que la mayoria de las mecanicas estan orientadas al movimiento
dindmico y rapido, decidi crear un conjunto de plataformas dinamicas:

e Plataforma moévil: Esta plataforma tal como su nombre lo indica es una
plataforma que tiene la capacidad de moverse por el mapa. Esto lo realiza
siguiendo un patrén determinado por varios puntos de ruta, donde en
algunos la plataforma pararda unos segundos y seguira. También puede
variar la velocidad y el tamano de la plataforma segin el desarrollador
quiera mediante variables (Véase figura [47).
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Figure 47: Capturas de pantalla de una plataforma movil
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e Pared resbaladiza: Esta pared prohibe al jugador realizar las acciones de
agarrarse al la pared o de escalarla, forzandolo a deslizarse lentamente

por la pared (Véase figura .

Figure 48: Capturas de pantalla de una pared resbaladiza
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e Plataformas de caida: Cuando el jugador entra en contacto con esta
plataforma, comenzara a resquebrajarse y cuando haya pasado el sufi-
ciente tiempo (variante) la plataforma caerd. (Véase figura [49).

Figure 49: Capturas de pantalla de una plataforma de caida

e Plataformas de muerte: Si el jugador toca estas plataformas, esté in-
evitablemente morira y reaparecera en el punto de control mas cercano.

(Véase figura [50)).

Figure 50: Capturas de pantalla de una plataforma de muerte
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Ademas de estas plataformas dinamicas, también existen enemigos en el nivel.
Algunos estan zonas donde no hay nivel de plataformas por si el jugador quiere
pelear contra alguno para ganar experiencia u objetos y otros estan en algunas
zonas del mapa menos accesibles.

Para llegar a estas zonas se requiere de que el jugador quiera explorar el mapa
y superar varios desafios de plataformas. Una vez superadas tendrd que hacer
frente a un enemigo o simplemente esquivarle para poder obtener la recompensa
por haber completado este desafio secundario.

Esta recompensa esta materializada en forma de cofre, donde el jugador puede
interactuar con él para obtener un objeto.

Esto lo que querido incluir para darle al jugador recompensas por hacer desafios,
ademas de que a més complejo sea acceder al cofre, mejores recompensas tendra.

La version actual del juego tiene 2 niveles introductorios para que el jugador se
acostumbre a moverse. Y dos niveles mas un tanto mas completos y complicados
a medida que avanza (Véase figura [51]).

Figure 51: Capturas de pantalla de un nivel del juego
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5.6 Balanceo

En este juego, al combinar 2 géneros totalmente opuestos, he tenido que hacer
dos balances, sin embargo como los dos géneros se tienen que sincronizar los
balances tienen que ser iguales:

DIFICULTY BALANCE
45

4
35

3
2,5

2
15

1
05

0

TIME

— P ayer Performance

Figure 52: Gréafica sobre el balanceo de la dificultad

Para ambas fases del juego el balance (Véase figura [52)), existen 3 estados:
cuando el jugador consigue una nueva mecanica la dificultad del juego aumen-
tard, ya sea por escenarios o enemigos que se adaptan a esta nueva mecanica,
por lo tanto estos son diferentes; una vez el jugador se comienza a adaptar a
la mecanica la dificultad ya no aumenta sino que se mantiene en un punto;
hasta que el jugador entiende al completo esta nueva mecanica y sabe sacarle
la ventaja a la hora de jugar, que entonces la dificultad vuelve al punto inicial.

Niveles de dificultad: Este juego no tiene selector de dificultad al empezar el
juego ni durante, sin embargo, como explico en el balance, el nivel de dificultad
va escalando a medida que el jugador avanza en el juego, a la vez que el aumento
de mecanicas para que el jugador no se frustre con la dificultad.
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5.7 Interfaces

e Menu de seleccion de partida

Es un menu que aparece al seleccionar jugar en el ment anterior. Apare-
ceran 3 slots de partidas, donde puedes comenzar una partida nueva o
continuar con alguna partida guardada anteriormente (Véase figura [53)).

STAGE: 4 LELEL: 6
HP: DELETE SAUE

I3

STAGE: 4 LEDEL: 4

HP: DELETE SAUE

i 84309

NELL' GAME

Figure 53: Menu de seleccion de partida

Dentro de cada slot:

1. Partida nueva: en caso de que sea un slot nuevo, se indicara con
"NEW GAME”

2. Continuar partida guardada: en caso de que sea un slot con un
archivo de guardado asociado, se indicara con el nivel del jugador
actual de esa partida.
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e Pantalla de juego fuera de combates

La pantalla a la hora de jugar cuando el personaje no se encuentra en
un estado de batalla. No hay ninguna interfaz superpuesta a lo que es
la escena con la finalidad de no distraer al jugador y darle una total
inmersion (Véase figura [p4)).

Figure 54: Menu de seleccién de partida

e Menu de inventario

Ment donde aparece el inventario actual del jugador, el equipo del jugador
y el oro.

Figure 55: Equipo del jugador e Inventario

Ademas, si pasamos el raton por encima de un objeto o lo seleccionamos
con el mando, aparecen las estadisticas del objeto y su valor en la tienda

(Véase figura [55)).
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Como se puede apreciar en la imagen, el inventario y el equipo esta
compuesto por botones(slots), esto permite interactuar con el de man-
era dinamica:

Mover objetos de un slot a otro.
Mover objetos de inventario a equipo y al contrario.
Eliminar objetos.

Utilizar objetos.

AN S A

Equipar un objeto (se actualiza automaticamente las estadisticas del
jugador).

6. Mostrar las estadisticas de un objeto.

Figure 56: Marca péaginas del inventario para cambiar de interfaz

Existe una manera de cambiar de interfaz, con 3 botones a modo de
marca-paginas (Véase figura el jugador puede ir de una interfaz a
otra. Al pasar el ratéon por encima de estos botones, harda una pequena
animacion para que se sepa qual se esta seleccionando como se ve en la
imagen.

El de color rojo lleva al inventario que hemos visto antes, en caso de pulsar
el verde con una moneda nos lleva al siguiente:
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.é}
Speed:F2]
la00)

 [atk:lo

¢ [Healing:i988

Figure 57: Interfaz de la tienda

Luego esta la tienda del juego (Véase figura , donde a cambio de
monedas el jugador puede comprar objetos. Funciona de manera que una
vez compra un objeto, toda la tienda cambia de objetos, de modo que
solo puedes comprar uno de los 3.

También existe una forma de vender los objetos, si se arrastra un objeto
a la parte inferior de la tienda, se abrird una especie de vortice (Véase
figura que absorbera el objeto y lo transformara en dinero.
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Speed:i2)
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Figure 58: Interfaz de la tienda para vender
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Por tltimo esta la forma de ver las estadisticas (Véase figura del
Player, al pulsar el boton donde aparece la cara del protagonista:

Figure 59: Interfaz de las estadisticas del jugador

e Menu de pausa (Véase figura

Mentu donde aparecen 3 botones actualmente:

1. Reanudar juego.
2. Guardar partida.

3. Volver al menu de inicio.

EHIT MENU
SALE
RETURN TO MENU

Figure 60: Interfaz del ment de pausa
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e Pantalla de combate

Podemos ver al jugador en la parte de la izquierda junto a su barra de
vida y en la parte derecha el enemigo junto a su barra de vida (Véase

figura

.....‘{....‘..é‘.....@..} ' %\

*
’00\(‘{00“00"?0 rQOQ{O}?

Figure 61: Pantalla del combate

En la parte inferior vemos la barra de turno, que es la que dicta quien
ataca primero.

e Feedback

Durante el combate, al golpear, o ser golpeado por el enemigo, aparecen
los nimeros de dano realizados:

Figure 62: Feedback de los ataques
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A su vez, si el golpe se ha realizado perfecto, te lo notificarda mostrando
"CRITICO” en pantalla(Véase figura , y si el enemigo lo consigue
bloquear lo mostrara con un "BLOQUEADQO” en pantalla.

Al acabar el combate, el enemigo realizard una animacién para mostrar
que ha sido derrotado y aparecera un objeto que sale del cadaver, repre-
sentando la recompensa del jugador.

Justo después se le proporciona al jugador un feedback sobre la experiencia
que ha ganado en una barra progresiva y cuando alcanza un nuevo nivel
le aparece el aumento de estadisticas en la pantalla (Véase figura y el
nivel en el que se encuentra. Ademas del oro obtenido.

Lerel increased form 5 to 6

Maxzimum HP 1435
Attack 57
Speed 1,19 :

GOLD OBTAINED 43

Figure 63: Feedback subir nivel
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6 Implementacion

Todo el sistema de imputs del jugador estan basados en el paquete de Uniy " In-
put System”. Este paquete permite crear varios mapas de inputs para diferentes
casos y dispositivos de entrada (teclado, ratén y mando).

6.1 Player Controller

Para el movimiento del jugador utilizo un conjunto de clases muy amplio para
ordenar y dejar claro la funciéon de cada uno. La siguiente imagen muestra el
Player State Machine, donde se pueden observar como el Player puede hacer
transiciones entre diferentes estados (Véase figura [64)).

¥ N

Input
Handler

Jump Ingw
CanJump Gmunasmelnpu

‘ Jump State

Ability State
jsTouchingWail

| Dash State

| Wall Jump state | Ground Slide State|

[Rbility Inpuf Ability Done] [RBity Tnpu
{ [ Grounded
Grounded State
‘Grounded
Land State
[GroundDetected] In Air Stat k
[Finput \GroumaDeeees n Air State
‘xlnuu
‘ Move State Idle State

isTouchingWall
or xinput

or igrablnput
lond lisGrounded

Fnput
Input
feinput
feinpuf

finpul
|Crouch Move State Crouch Idle State ‘

Jeinpuf

fsTouchingall
xinput at wall
Vel >0

fsTouchingvall
grabinput

[GroundDetecied]
igrab Input

|

Touching WallState
[ETouchingwal
grablnput
[=dgeClimbDon [ [s0os Dot —
[ ( arab Inpuf )
| Wall Grab Sate Wall Slide State

| Ledge Climb }47 P—{Ledge Detected) o~
i iylnpu

Pause State

| wall climb state |
‘ Pause Menu State ‘ Inventory State S

Figure 64: Diagrama maquina de estados de Player
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Para empezar tenemos PlayerData, que contiene todos los datos que pertenecen
al jugador, por ejemplo: la velocidad de movimiento, la velocidad de salto, vari-
ables de control, etc... (Véase figura [69)).

te™)]

movemenetVelocity = 16f;

[Header (" JumpState™)]
jumpVelocity = 15f;
amountOfJumps = 1;

[Header("InAirsState™)]
coyoteTime = @.2f;
variableJumpHeightMultiplier = 8.5f;

[Header("Ch /ariables™)]
groundCheckRadius = @.3f;
LayerMask whatIsGround;

Figure 65: Recorte de PlayerData

Luego tenemos PlayerInputHandler, es la encargada de notificar a la clase
Player que el jugador ha apretado algin botén y dependiendo de la accién que
esté asignada a ese boton, PlayerInputHandler la traduce en un dato dependi-
endo de la accién, un booleano, un int, etc. Esta clase es necesaria para que
funcione el paquete Input System mencionado anteriormente (Véase figura .

velnput(InputAction.CallbackContext context)
RawMovementInput = context.ReadValue<Vector

MormInputX [ ¥ mentInput * Vec right).normali
MormInputY [ ) ( Raw mentInput * Vec up).normalize

OnJumpInput(InputAction.CallbackContext context)

if(context.started)

I
L

JumpInput =
JumpInput5top
jumpInputStartTime = Time.time;

1
I

if(context.canceled)
r
L

JumpInputstop =

1
J

Figure 66: Recorte de PlayerInputHandler
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PlayerState, es el padre de donde heredan todos los estados del player, este
tiene un constructor donde hace un set de un Player, un PlayerStateMachine,
un PlayerData y un string para las animaciones (Véase figura [67).

Tiene 5 funciones importantes:

e Enter(): Que se activa al entrar en un estado, hace algunas comproba-
ciones y establece la animacién del estado actual a true.

e Exit(): Se activa al salir de un estado, establece la animacion del estado
actual a false.

e LogicUpdate(): Se encarga de actualizar todos los datos logicos del player,
asi como velocidad, direccion, cambio de estados, etc.

e PhysicsUpdate(): Se encarga de hacer comprobaciones.

e DoChecks(): Es la funcién que comprueba.

stateMachine;
ata;

isAnimationFinished;

startTime;
animBoolName;

ate(Player player, PlayerStateMachine stateMachine, PlayerData playerData, animBoolName)

player.Anim. SetBool (animBoolName,

LogicUpdate() { }

DoChecks();

DoChecks() { }

Figure 67: Recorte de PlayerState
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PlayerStateMachine es la clase que se encarga de iniciar un estado para el
player y de cambiar entre estado y estado.

Player es la clase principal, la que se encarga de que las clases de estado
funcionen. Al iniciarse declara todos los estados en los que puede cambiar y la
maquina de estados. Ademads de otras variables de checking y de workspace.
Es la clase que utiliza el Update() y en él llama al LogicUpdate() del estado
actual. También tiene seters publicos para que los estados puedan llamarlos
y cambiar sus valores cuando sea necesario. Ademds de funciones check para
saber si estd en el suelo o no, si estd tocando una pared, etc... (Véase figura

#region Components
Animator Anim { E s

PlayerInputHandler InputHandler {
Rigidbody2

#tendregion

Figure 68: Recorte de Player
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Hay dos tipos de estados de movimiento: los superestados y los sub estados.

e SuperStates

— PlayerGroundedState: Estado para cuando el jugador se encuen-
tra en el suelo, se encarga de hacer un reset el niimero de saltos del
jugador y de cambiar de estado cuando el jugador deje de estar en
tierra, ya sea porque salta o porque deja de estar tocando el suelo.

— SubStates (Heredan de PlayerGroundedState)

x PlayerldleState: Cuando el jugador esta quieto en el suelo.

x PlayerMoveState: Cuando el jugador estd moviéndose en el
suelo.

x PlayerCrouchldleState: Cuando el jugador esté quieto y agachado
en el suelo.

x PlayerCrouchMoveState: Cuando el jugador estda moviéndose
y agachado en el suelo.

— PlayerAbilityState: Estado en el cual el jugador esta haciendo
una habilidad, saltar, aterrizar, deslizarse. Se encarga de cambiar de
estado cuando el jugador deja de hacer esta habilidad.

— SubStates (Heredan de PlayerAbilityState)
x PlayerJumpState: Cuando el jugador realiza la accién de
saltar.

x PlayerLandState: Cuando el jugador cae al suelo y no se
mueve en el eje X.

x PlayerDashState: Cuando el jugador realiza la acciéon de dash
(moverse rapidamente en una direccién).

x PlayerGroundSlideState: Cuando el jugador realiza la accién
de deslizarse por el suelo.

— PlayerInAirState: Estado en el cual el jugador estd en el aire.
Se encarga de cambiar de estado cuando el jugador haga alguna
habilidad, esté en el suelo o tocando una pared.

— PlayerTouchingWallState: Estado en el cual el jugador esta to-
cando una pared. Se encarga de cambiar de superestado cuando deja
de tocar la pared o esta tocando el suelo.

— SubStates (Heredan de PlayerTouchingWallState)

x PlayerWallGrabState: Cuando el jugador realiza la accién de
agarrarse en la pared.
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x PlayerWallClimbState: Cuando el jugador realiza la accién
de escalar la pared.

x PlayerWallJumpState: Cuando el jugador realiza la accién
de saltar tocando una pared.

x PlayerWallSlideState: Cuando el jugador realiza la accién de
deslizarse hacia abajo tocando una pared.
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6.2 Battle Player Controller

Con el fin de no querer poner estados innecesarios para el movimiento del ju-
gador como los son los estados de batalla, decidi separar el control del jugador
en dos partes: la que se ha descrito en el anterior punto y esta que viene a
continuacion.

La estructura de BattlePlayer sigue exactamente la misma que la de Player, sin
embargo, lo unico que cambia es los posibles estados en los que puede estar y
las variables de control.

Para dejarlo mas claro es como si en el esquema del principio del punto 6.1
cambiamos Player por BattlePlayer y substituimos todos los superestados por
otros.

Esto quiere decir que utiliza exactamente los mismos PlayerData y Play-
erInputHandler, pero estos contienen variables y funciones para Player Y
BattlePlayer.

En este caso solo existe un superestado.

e PlayerBattleState: Este es un estado en el que siempre se encuentra
BattlePlayer. Es el que se encarga de darles la informacién de los inputs
a todos los subestados, hecho asi para que no haya cédigo repetido.

e SubStates (Heredan de PlayerBattleState)
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— PlayerPreparationState: En este estado el jugador tiene que darle
ordenes al player antes de que se termine su turno de preparacion.
Entra en este estado cuando no sea el turno de nadie (Véase figura

Preparation State

XAKDir=-1
[y AtKDir = 0|
Prepare Attack Katana

or
XAtkDir= 0 Front

yAtkDir = 1
Prepare Attack Katana FIELTIE IR T
v AtkDir = 1 Back

Prepare Attack Katana
Bottom

XALKDir= 0
y AtkDir =-1

xAtkDir=-1
yAtkDir = 0
> Prepare Attack Axe

or
*AtkDir= 0 Jump

yAtkDir = 1

Prepare Attack Axe inizshPrep|

xAtkDir= 1
yAtkDir = 0
Prepare Attack Katana

or
XAtkDir= 0 Run
y AtkDir = -1
BlociSiak
Perform Action State Block State

Figure 69: Diagrama de estados de Preparation State

— PlayerPerformActionState: En este estado el player realizara au-
tomaticamente una accion dependiendo de la orden que le haya dado
el jugador en el estado de PlayerPreparationState. Entrara en este
estado cuando sea el turno del jugador (Véase figura .
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Perform ActionState

Enter State

[XATKDI= 0 AIKDi= 0
|yAtkDir =-1) |y AtkDir =1
Attack Katana Bottom Attack Katana Back Attack Axe Bottom Attack Axe Back
Attack Katana Above Attack Katana Front Attack Axe Above Attack Axe Front
Attack Katana Attack Axe
Combo State Katana Combo State Axe
Attack Katana Front Attack Axe Front

Attack Katana Back Attack Katana Bottom Attack Axe Back Attack Axe Bottom

Figure 70: Diagrama de estados de Perform Action State

— PlayerBlockState: Estado en el que el jugador tiene que defenderse
contra un ataque enemigo. Entrara a este estado cuando sea el turno

del rival (Véase figura [71)).

Block State J
f performBloc]

Block Above

Block Front <AHKDIr=0 Block Back

Player Hitted ctart Block

performBlock]

Prepare Attack Katana +—r—8
erfromJum

Start Dodge Jump
[arounded]
i [exitElockStatg]
Start Party

e r[romJum

Dodge Jump R Finish Dodge Jump
Parry Front Hold Parry

Figure 71: Diagrama de estados de Block State

— PlayerWinState: Entrara en este estado cuando el jugador gane
la batalla.

— PlayerDeadState: Entrara en este estado cuando el jugador muera.
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6.3 Battle Scene

La clase BattleHandler es la que controla los escenarios de batalla.

Al iniciar la clase, instancia un BattlePlayer y un enemigo dependiendo de la
escena (cada enemigo tendra una escena distinta par que sea més sencilla la
implementacién). A su vez se reseteardn todos los datos necesarios para iniciar
un combate de cero, como los son los datos del enemigo y de la escena.

Una vez todo iniciado esta clase es la que hace de intermediario entre el player
y el enemigo, por ejemplo: si el jugador realiza un ataque al enemigo, esté
llamara una funcién de BattleHandler(que contiene al player y al enemigo) y
aplicara el dano al enemigo, entre otras acciones.

Esto simplifica a la hora de tener que comunicar player/enemigo, ya que de
otra forma player tendria que contener un enemigo o el enemigo tendria que
contener a player y eso no tendria mucho sentido.

6.4 Enemy Controller

En el caso de los enemigos, la estructura es parecida a la del Player, sin embargo,
al ser completamente independiente del jugador, sus acciones no se basan en
inputs, sino en condiciones.

Antes de explicar los diferentes estados de los enemigos, hay que comenzar de
raiz, la clase Entity.

Pese a que en el estado actual del juego solo existe un enemigo, esta clase esta
pensada para poder crear muchos sin mucha dificultad, ya que todos heredan
de esta clase Entity, la cual contiene todas las variables basicas que necesitan
todos los enemigos, por ejemplo: la maquina de estados, las variables de check,
el rigidBody, etc. Ademas de todas la funciones de Get, Set y Check. De esta
manera no hace falta repetir cédigo en todos los tipos de enemigos.

De la misma manera que la clase principal de cada tipo de enemigo hereda de
una en comun, también lo hago para los estados béasicos/imprescindibles de los
enemigos, como lo son por ejemplo, el estado de batalla, de moverse, de idle, de
detectar al jugador, etc. Junto a su base de datos de variables individual por
cada estado.

Esto podria parecer que de esta manera todo los enemigos seran exactamente
iguales, pero esto no es asi, ya que esto solo es para las funciones basicas de
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cada estado, cada enemigo especifico tendra sus propios estados que heredaran
del estado base y tendran una base de datos de cada estado con las variables
dependiendo del tipo de enemigo.

Por ejemplo: digamos que tenemos dos enemigos uno grande y uno pequeno,
pues con este método, los dos tendran la misma funcion de moverse y de de-
tectar al player, sin embargo como cada uno tiene una base de datos distinta,
podriamos poner que el pequeno sea mas rapido, pero tenga menos rango de
detectar al jugador.

IA del enemigo fuera de los combates

Enemy Al patrol State Machine

Player not detected| ;
If idle fi 0
Idle State Move State ‘

If ledge wall

If player comes

In min range

Look For | | Player
‘ Player | ==| Detected
State State *
[In range to attack] [Player in range] after charge
Player not longer detecledl ,..,./: “‘_-..
Attack Player Charge Player|
_| fo att :
State idodilos State

Figure 72: Diagrama de la maquina de estados del enemigo fuera de los com-
bates

Todos los enemigos tiene un comportamiento de patrulla. Estan en constante
movimiento, cuando no detectan suelo, o detectan una pared, paran y se dan
la vuelta. Si detectan al player en su rango de visiéon cambian a un estado
de alerta y embisten contra él. Si el palyer se sale de su rango de deteccién,
pasaran a un estado de busqueda donde giraran en el mismo sito varias veces en
espera de detectar al jugador, en caso de no detectarlo en un rango de tiempo,
continuaran con su patrulla. Si embisten contra el player y consiguen tocarlo
pasaran a una escena de batalla (Véase en la imagen
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IA del enemigo dentro de los combates

—

Idle State

iz BeingAtackea

v

State

"

r
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‘ Battle Stance Back
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( "__[ctuaiStance 1= 3 &2 [ A
/_>{ Battle Stance Front Battle Stance Bottom ‘

actualStance = 0

actualStance = 1
actualStance = 2

A

H Battle Stance Above ‘
[ [actualStance = 2| | State |

State
!charge.ﬂ\ﬁac@_ﬁ
——{s BengAtacked ANY STATE

" Weapon Attack |

A

State
b

periormAttack

Taunt

Figure 73: Diagrama de la maquina de estados del enemigo dentro de los com-

bates

Por ahora solo existe un tipo de enemigo, pero lo usaré de ejemplo para explicar

como funcionan.

Durante el turno de preparacién, el enemigo cambiara su postura de defensa de
manera aleatoria, a su vez, siempre que cambie de postura tiene una posibilidad,
también aleatoria de cambiar su siguiente ataque (Véase en la imagen [76))

Ahora mismo existen 3 tipos de ataques distintos, un ataque frontal, un ataque
por debajo y un ataque especial.

Y

slarlTauntF«ttac@

Charge State —

attackPerformed
State
performBeottomAttack
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6.5 Inventory System and Items

El inventario del juego funciona como cualquier inventario que se pueda venir
a la cabeza, sin embargo el como funciona no es tan sencillo de imaginar.

La clase principal del sistema de inventario es InventoryObject que es un
ScriptableObject. Esto quiere decir que se pueden crear tantos inventarios
como el desarrollador quiera a partir de esta clase.

Estructura y funcionamiento

El inventario esta compuesto por 12 InventorySlot. InventorySlot es un es-
pacio que se crea vacio en el inventario y es donde se guardan los objetos. La
clase InventoryODbject tiene funciones que permiten anadir objetos, eliminar
objetos, intercambiar de slot objetos, guardar y cargar el inventario.

Para poder anadir un objeto es necesario también crear ese objeto. Donde la
clase importante es ItemObject. Esta clase, al igual que InventoryObject,
también es un ScriptableObject, asi que con esta clase se pueden crear tantos
objetos como el desarrollador quiera. ItemQObject contiene principalmente: el
sprite, el tipo de objeto y los datos del objeto. Donde los datos son su nombre,
id, estadisticas y efectos.

Interactuar con el inventario

Para poder utilizar el inventario, he careado una clase llamada UserInterface.
Esta clase permite interactuar con el inventario en tiempo real tanto con el
raton como con el mando. Al iniciar la escena, se crean tantos slots como tenga
el inventario (instanciando un slotPrefab que es un botén con un sprite) y se
crean varios eventos como para cuando el ratéon esta por encima del botoén,
cuando se esta arrastrando, etc.

Actualmente las acciones posibles son: arrestar un objeto de un slot a otro(incluso
intercambiar slots ya ocupados), eliminar un objeto arrastrandolo fuera de la
interfaz y seleccionarlo para ver sus detalles.

Ademas del inventario donde el jugador puede guardar los objetos, también
existen dos tipos de "Inventarios” mas.

El equipo del jugador esta formado por 5 slots de inventario que actian de
la misma forma que los otros, ya que hereda de UserInterface. Sin embargo
esté esta relacionado directamente con la base de datos de Player, ya que las
estadisticas de los objetos se aplican de forma dindamica al jugador a medida
que vas poniendo o quitando objetos que se puedan equipar.
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Y por ultimo, existe el ”Inventario” de la tienda. Ese caso es més particular, ya
que aunque herede de UserInterface, se comporta de una manera muy distinta.
Aqui solo puedes hacer click a los slots para comprar los objetos si es que el
jugador dispone del oro. También es posible vender los objetos, intercambialo
por en oro y eliminando el objeto.

6.6 Load&Save System

Para el sistema de guardado del juego utilizo ficheros json. En cualquier punto
de la partida, excepto en los combates, el jugador tiene la opcién de guardar la
partida.

Guardar la partida

En el momento en el que se aprieta el botén de guardar, se llaman a 3 funciones:

¢ EnemySaveScene: Lo que hace es guardar la posicién de los enemigos
que aun quedan vivos de la escena donde se encuentra el jugador actual-
mente.

e SavePlayerState: Guarda el estado actual del jugador (nivel, vida, in-
ventario, etc...)

e TriggeredDialoguesSave: Guarda que dialogos/escenas ya han sido vis-
tas o ejecutadas de la escena actual.

Una vez todos estos ficheros .json se han creado, se juntan todos en un solo json
para no tener ficheros de mas una vez terminada la partida, ya que al cerrar el
juego todos los ficheros individuales se eliminan.

Cargar la partida

Al iniciar el juego aparecen 3 slots de partidas guardadas, donde en cada uno
aparecera informacion del jugador como el nivel actual o simplemente un slot
vacio que ponga NEW GAME. En caso de querer retomar una partida, al selec-
cionarlo el script leera el fichero json y lo separara en los 3 ficheros individuales
mencionados anteriormente.

A continuacién llama a 3 funciones, cada una para hacer un load de cada dato
de los que habia en el json, una vez hecho esto, se cambia a la escena donde el
jugador se encontraba al guardar la partida.
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6.7 Dialogue System

El sistema de didlogos del juego funcionan de la siguiente manera:

Cada didlogo tiene su propio script, excepto los didlogos que no requieren de
animaciones, movimientos de camara o acciones. Esto esta hecho asi, ya que
agruparlo todo en un solo script y poner excepciones seria muy caodtico, de
esta manera todo queda mucho mas clasificado y diferenciado, a coste de mas
ficheros.

Dicho esto, cada script es unico, sin embargo todos heredan de la clase BaseS-
toryScript, esta clase contiene:

e Player: Para poder modificarlo dependiendo de la escena: cambiar su
animacion, moverlo, etc.

e DialogManager: Clase que se encarga de escribir los didlogos en pan-
talla.

e TextAsset: El fichero .txt de los didlogos y acciones de la escena.
Para realizar las animaciones durante estas escenas lo hago de la siguiente
manera:

Para que ocurra una accién mientras pasan los didlogos, hay que especificarlo
en los archivos de texto (Véase figura [74).

JAbh. .. Shad? Your turn. You missed your turn! Wait, you really not only dont remember me, but you don't know how to Fight!

222]Fine, I'11 let mine go too, just make sure you pick a direction before you run out of turns. Look around me.

his arrow? Try to change direction with WASD.

[MAME=2?2]That's it! As soon as it's your turn you will attack in that direction. Look at the turn bar below. When your icon reaches the end of the bar it will be your turn.

Figure 74: Diagrama de la maquina de estados del enemigo dentro de los com-
bates

83



Existen actualmente 3 maneras de notificar, que pese a que la finalidad es la
misma, cada uno tiene funciones distintas:

e ACTION=X:

Cuando aparece este comando, quiere decir que justo cuando acabe el
didlogo anterior se realiza la acciéon que esté relacionada con el indice
que porta (donde él incide es X) e inmediatamente comienza el siguiente
dialogo, haya terminado la accién o no.

o STATICACTION=X:

Cuando aparece este comando, quiere decir que hasta que no se realice
la accién relacionada con el indice que porta no sera posible avanzar los
didlogos (la accién puede ser automaética o que requiera del jugador).

e HIDACTION=X:

Este comando es exactamente igual a STATICACTION, pero con la par-
ticularidad de que la ventana de didlogos desaparece hasta que no se
realice la accion (esto es para cuando quiero que haya més efecto cine-
matografico)

7 Conclusiones

En este proyecto se ha creado un prototipo con una demo incluida de un video-
juego que combina los géneros de accidén-plataformas y combate por turnos sin
romper el ritmo del juego.

Sin embargo, sigue siendo un prototipo, por lo tanto este objetivo solo se cumple
durante un corto periodo de tiempo, hasta que dejas de aprender mecéanicas
nuevas.

De todas maneras tiene mucho potencial, ya que todos los objetos (siendo un
objeto tales cosas como enemigos, inventarios, items, etc...) los he creado de
manera que se puedan reutilizar para crear un objeto completamente distinto.
Y de la misma manera es posible anadir mecénicas nuevas al jugador en todo
momento gracias a la maquina de estados que he creado.

Realizar este proyecto ha sido realmente complicado de completar, pero con
mucho tiempo y dedicaciéon puedo decir que estoy satisfecho en el trabajo real-
izado.

84



8 Bibliografia
e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@l.0/manual/
QuickStartGuide.html
e https://docs.unity3d.com/Manual/class-ScriptableObject.html
e https://docs.unity3d.com/Manual/StateMachineBasics.html
e https://www.youtube.com/c/CodeMonkeyUnity
e https://eledris.com/design-2d-platformer-levels/
e https://docs.unity3d.com/Manual/class-Tilemap.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.animation@5.0/
manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.pixel-perfect@
4.0/manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@4.
0/manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.sprite@l.0/manual/
index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.spriteshape@5s.
1/manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap@l.0/manual/
index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap.extras®
2.0/manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.
universal@12.0/manual/index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@3.0/manual/
index.html

e https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.timeline@1.6/manual/
index.html

85


https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/manual/QuickStartGuide.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.inputsystem@1.0/manual/QuickStartGuide.html
https://docs.unity3d.com/Manual/class-ScriptableObject.html
https://docs.unity3d.com/Manual/StateMachineBasics.html
https://www.youtube.com/c/CodeMonkeyUnity
https://eledris.com/design-2d-platformer-levels/
https://docs.unity3d.com/Manual/class-Tilemap.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.animation@5.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.animation@5.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.pixel-perfect@4.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.pixel-perfect@4.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@4.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.psdimporter@4.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.sprite@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.sprite@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.spriteshape@5.1/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.spriteshape@5.1/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap@1.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap.extras@2.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.2d.tilemap.extras@2.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.universal@12.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.render-pipelines.universal@12.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@3.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.textmeshpro@3.0/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.timeline@1.6/manual/index.html
https://docs.unity3d.com/Packages/com.unity.timeline@1.6/manual/index.html

9 Manual de usuario

Para poder jugar a la demo, es tan simple como abrir el ejecutable y comenzar
a jugar. Se puede jugar tanto con teclado y con mando, recomiendo jugarlo con
mando. A continuacién figuran los controles para ambos dispositivos:

Grﬂll to wall/

Open meny Dpen Shop

Dash/
L) Open Stats
Open inventery

If pressed:

Respawn Open chest
Movement/ Ground slide/
Attack Directlon Pull Axe out
Selector

Retum to Equipment

Jump/
Pull Katana out

Figure 75: Controles para mando
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Cpen menu

If pressed: ﬁ/ .
Ground slide
Respawn El

Movement/
Attack Direction
Selector

Comho/

Dash Weapon Selector

Figure 76: Controles para teclado
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