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1. Introduccion

1.1. Introduccion

Los videojuegos han conseguido traspasar grandes fronteras adaptandose a los
nuevos tiempos, pudiendo traspasarse a diferentes plataformas teniendo en
cuenta las necesidades de sus usuarios. Una de estas plataformas son los
moviles, muchos de los juegos que se jugaban antes en consolas se traspasaron
a dispositivos moviles para que sus jugadores pudiesen llevarse sus juegos
favoritos a todos lados. Por desgracia, muchos juegos que queremos fueron
olvidados y no alcanzaron a mantenerse en la actualidad.

Por eso el objetivo de este videojuego es devolver a la vida una de nuestros
recuerdos que siempre llevamos con nosotros igual que el teléfono.

1.2. Propdsitos y objetivos del proyecto

El objetivo de este juego es desarrollar conocimientos basicos en todos los
ambitos de los videojuegos para poder comprenderlos mejor, para ello decidi
enfocarme en los siguientes puntos:

Programacion de mecanicas orientadas a dibujar en la pantalla.

El uso de shaders.

Narrativa cohesiva con el ambiente del juego.

Estética y disefio de personajes.

Realizar un disefio completo teniendo en cuenta la jugabilidad, el

feedback y el comportamiento del jugador.
Aprender nuevas herramientas en Unity.
Finalizar el juego siendo un cortojuego.

2. Diseio de juego

En el juego la primera tarea del jugador sera encontrarse con unos faroles
e iluminarlos para poder eliminar el lago que le impide el paso, el cual, es
custodiado por un parasito que lo retara a un combate y una vez vencido,
el jugador podra seguir avanzando encontrandose con un NPC que puede
decidir ayudar o ignorar. Si completa todas las dreas podrd enfrentarse al
jefe final.



El jugador podra decidir si moralmente quiere ayudar a estos NPCs y si lo
hace se uniran a su equipo, en caso de no ayudarlos se enfrentard como
jefe final a una versidn oscura suya pero no podra vencerlo porque su
llama no tiene suficiente energia para derrotarlo. Si decide ayudarlos la
llama recupera su brillo y puede enfrentarlo con su ayuda.

3. Implementacion

El proyecto se compone de estos puntos clave:

e Jugador: Disefio e implementacion de las mecdnicas y controles
para el jugador.

e Enemigos: Disefio e implementacion de movimiento y ataques
especificos.

e Ayudantes: Diseio e implementacion de habilidades
complementarias a los ataques enemigos para ayudar a la captura.

e Exploracion y desbloqueo de zonas: Disefio e implementaciéon de
un pequefio puzzle para motivar el avance por el mapa.

e Estética: Implementacion de shaders y modelado de personajes
para mejorar los graficos y la experiencia del usuario.

4. Resultados

4.1. Conclusiones

Este proyecto fue una ambicidn nacida en la nostalgia y la necesidad de
aprender cdmo recrear mecanicas innovadoras que dejan impacto en los
jugadores. He de decir que no fue un reto facil, sobre todo al principio
donde no se sabe ni por donde empezar pero gracias a una solida base en
programacion he podido llegar a realizarlo.

Una de las cosas mds impactantes de intentar imitar la mecanica del
capturador fue verme retomando los apuntes de matematicas de primero
de carrera, los cuales fueron increiblemente utiles para entender cdmo
llevar a cabo los calculos que lo hicieron posible. Aunque el parecido es



bueno, no es perfecto ya que va mas lento que el original pero es lo
suficientemente rdpido para no incomodar a los jugadores y que estos lo
jueguen con total normalidad.

No solo me vi en la tesitura de retomar viejos conocimientos sino
aplicando nuevos también. Mientras cursaba el Uultimo afo iba
aprendiendo el uso de los shaders, las clases me animaron a aprender
mas sobre ellos y aplicarlos, algo que me ha permitido dar mucha mayor
vida a la estética del juego.

Si bien es cierto que he completado todos los requisitos no me siento
satisfecha con el trabajo, considero que al disefio le falta mucho que
mejorar para poder hacer el juego aun mas divertido y que con mas
trabajo llegaria a tener un gran potencial. Aun asi considero que la
diversion se encuentra alli, sobre todo cuando veia a amigos que habian
jugado los juegos de pokémon ranger volver a sus infancias y pelearse por
capturar a los enemigos, sus intentos por lograrlo son los que me han
demostrado que con mas trabajo podria ser un juego muy disfrutable por
muchos, tanto para los que ya han probado la saga como los que no han
tenido la oportunidad y son nuevos en este tipo de mecanicas.

Todo el tiempo que lo he ido desarrollando me he divertido viendo como
tomaba forma, el disfrutar construyendo es lo que me ha llenado de este
proyecto. Estas serian imagenes del juego:




Se adjunta un link donde se encuentra un video de la aplicacion en uso.

https://youtu.be/FE9ybl2 TEY



https://youtu.be/FE9ybI2_TEY

