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Resumen

El objetivo de este trabajo ha sido realizar un videojuego que se ejecutara
principalmente en PC, pero podra ser extendido a otras plataformas, que
trate sobre la tematica de la salud. Se ha optado por tratar el problema de la
mala alimentacion y la obesidad infantil mediante los videojuegos para crear
conciencia sobre la alimentacion saludable en la poblacién infantil.

La motivacion de desarrollar este proyecto en forma de videojuego es la de
intentar llegar de forma mas directa al publico infantil, ya que el ambito ludico
siempre ha sido una buena forma de transmitir conocimiento a los mas
pequenos.

Para el desarrollo de este videojuego hemos optado por utilizar el motor
grafico Unity 3D® debido a la flexibilidad y potencia que ofrece asi como a su
agradable curva de aprendizaje. Esta herramienta fue seleccionada tambien
debido a que ya se poseia experiencia en su manejo.

Para terminar cabe sefalar las aportaciones que se realizan al mundo de
los juegos orientados a la salud. Se ha optado por centrarse en la region de
la salud dedicada a los habitos alimenticios, creando para ello un juego que
trata de educar a los nifios en habitos de vida saludable. El principal aporte
gue se realiza a este campo es el de crear un juego del género de
plataformas cuando la gran mayoria de los juegos de este tipo se centran en
aventuras conversacionales o juegos de gestion.

Palabras clave: Videojuego, PC, Plataformas, Salud, Habitos alimenticios.



Abstract

The main goal of this project is to make a videogame that could be played
in PC and, if the time permits, in another platforms, like smartphones and
tablets, or in web browsers maybe.

The main theme of the videogame that we want to make is the healthy life
and healthier habits. A videogame that we can use for ludic and educational
purpose. Both of them including in a game which main theme is the
alimentary healthy habits or rather the unhealthier habits that we need to
avoid. Both of them including in a game which main theme is the alimentary
healthy habits or rather the unhealthier habits that we need to avoid.

The motivation to develop this project in a videogame form is for trying a
more direct way to teach the kids, because the ludic way always have been a
nice way to teach kids who have some problems with another ways.

For the development of this game, we chose the option of use the game
engine Unity 3D® because of its flexibility and potential as well as its nice
learning curve. This tool was selected too because we have some experience
using it.

To finish this abstract, we need to point the contribution that we provide to
the world of the healthy games. We took the option of chose the region of the
healthy alimentary habits, creating for this a game which main objective is to
teach the kids healthy life habits. The main contribution that we make to this
section is the creation of a platform game because the vast majority of the
games of this type are conversational adventures or Management Games
and it's a bit difficult to find a platform healthy game.

Keywords: Videogame, PC, Platforms, Healthy life, Healthier habits.
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Capitulo 1.
Introduccion

En este capitulo veremos una pequefia introduccién con la idea principal
del proyecto, la problematica inicial que surge cuando comenzamos a
realizar un proyecto de estas caracteristicas, una idea general del desarrollo
concebida en un inicio, es decir, sin conocimiento de lo que implica
realmente el desarrollo de un videojuego vy, finalmente, los hitos y alcance
gue se plantean para el proyecto.

1.1 Idea principal

Como ya se ha introducido en el resumen la idea principal de este TFG es
la de hacer un videojuego que trate sobre algun tema relacionado con la
salud. Mas concretamente se ha optado por la opcién de la tematica
relacionada con los habitos de alimentacion, y las enfermedades
relacionadas con los malos habitos alimenticios.

De esta forma vamos a tratar temas como la obesidad, la diabetes o el
exceso de colesterol en sangre desde un punto de vista ludico pero que no
perdera la esencia educativa.

1.2 Creacion de videojuegos: Fundamentos

El desarrollo de un videojuego, al ser algo completamente distinto a lo
estudiado en la universidad, contempla una serie de problematicas que no se
habian planteado en un principio. Algunos de estos problemas son los
siguientes:

e Narrativa: Cualquier videojuego que se precie tiene algun
componente narrativo por lo tanto surge el primer problema. ¢Coémo
se desarrolla la narrativa en un videojuego? ¢ Qué tipos de narrativa
existen?

Disefio gréafico y arte: Si pensamos en algun videojuego nos vienen a la
miente imagenes en movimiento o por lo menos algun tipo de disefio que
requiere de buena mano en cuanto a disefio grafico se refiere (obviando
claro esta, algunos juegos antiguos que se basaban en texto o que
trabajaban solamente con algunos pixeles coloreados).
P.Ej.: No podemos comparar la carga gréafica de un juego como Ori and the
Blind Forest® con otros como por ejemplo el Pong®.
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llustracion 1: Ori and the Blind Forest (Version desconocida, 2015). Moon

Studios.

llustracion 2: Pong (Version desconocida, 1975). Atari.

Programacion con nuevos enfoques: Aunque un videojuego se
trate de un producto de software mas lo cierto es que la
programacion ligada a su desarrollo difiere enormemente de la
aplicada a cualquier otro programa. Mas concretamente, para este
proyecto, se tendra en cuenta aspectos fisicos como la gravedad, el
rozamiento con el suelo, las fuerzas aplicadas a objetos tangibles,
etc.

Disefio del videojuego: EI disefio del propio videojuego en si
supone una problematica a tener en cuenta ya que se trata de un
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tema harto extenso, lo suficiente como para hacer un trabajo
solamente hablando de cdmo disefiar un videojuego.

Otros problemas: Algunos problemas menores pero no por ello
menos importantes son aquellos relacionados con la puesta en
escena del videojuego, es decir, temas de iluminacién, planos de
grabacion, etc. y otros como, por ejemplo, las caracteristicas propias
del uso de un motor de videojuegos (P.E.: Unity 3D® o Unreal
Engine®).

1.3 Metodologia

El proyecto se dividira en varios apartados, a saber:

Estudio de precedentes y proyectos similares: Se hara un estudio
de las tendencias de desarrollo en cuanto a los videojuegos en
general y se centrara la atencion en los juegos dedicados a la
tematica saludable.

Concepcion y disefio del videojuego: Una vez realizado el estudio
de otros proyectos similares se procedera a la concepcion de un
primer “boceto” de videojuego y el posterior disefio del mismo,
(mecanicas, personajes, historia, ambientacion, etc.).
Para mas informacion acerca del disefio del videojuego dirijase a [1].

Historia: Una vez disefiado el juego se procedera a escribir una
historia adecuada, asi como a seleccionar el tipo de narrativa a
emplear.

Estilo artistico: En esta fase se seleccionara el estilo artistico que
tendra el juego.

Estructuraciéon de la programacion: Se realizara un estudio de que
estructuras se van a emplear para la programacién del videojuego
(clases, atributos, patrones de diseiio, etc.).

Programacion: El apartado de la programacion se dividird en tres
sub-apartados:

o Programacion de la fisica: Se implementaran todas las
interacciones fisicas que se daran durante la ejecucion del
juego.

o Programacion grafica: Se implementaran todas las
interacciones graficas que se ejecutaran en pantalla.

o Programacion de la logica del juego y de los personajes:
En este apartado se procedera a la programacion de las
mecanicas jugables asi como de las inteligencias artificiales de



los enemigos y la légica ligada al comportamiento del
escenario.

e Documentacién: En paralelo a todo lo anteriormente mencionado se
realizara la debida documentacion para un proyecto de videojuegos.
Esto es, documentos tales como: GDD, EDT, etc.
Nos centraremos sobre todo en desarrollar un buen GDD para
nuestro juego.

1.4 Hitos y alcance

El desarrollo de este juego se efectuara intentando alcanzar los siguientes
hitos:

= Concepcion inicial del juego.

» Disefo del juego y la jugabilidad.

» Disefio de las mecanicas Yy fisicas.

» Disefo de personajes.

= Disefio de la historia.

= Disefio de niveles.

= Escritura del GDD.

» Programacion de las bases fisicas del juego.

» Programacion de las mecéanicas del juego.

» Programacién de los “prefabs” necesarios para construir los niveles.
» Programacion de eventos de juego.

= Animacién de personajes y creacion de cinematicas.

En cuanto al alcance de este proyecto, podemos definir que se pretende
conseguir una “demo” jugable para utilizar como muestra del proyecto que
dure al menos cinco minutos y que presente la idea principal del juego asi
como una introduccion a la historia que plantea.



Capitulo 2.
Antecedentes

En este capitulo hablaremos de los antecedentes que se estudiaron para
la consecucion de este proyecto, la problematica actual de los juegos
orientados a la salud y también cOmo se plantea solucionar esta
problematica mediante este proyecto.

2.1 Estudio de otros videojuegos

Como primer paso para este proyecto se estudiaran proyectos similares al
gue se pretende realizar. Tras un estudio superficial de la tendencia general
de este tipo de juegos nos encontramos con una serie de patrones que
todos, o casi todos, los juegos orientados a la salud siguen:

e Juegos basados en ver un video o leer un texto y responder una
serie de preguntas.

e Juegos basados en texto en el que “tomamos decisiones” (y
entrecomillo porque realmente no afectan para nada a la historia del
juego, son decisiones vacias y sin ningun fin) a través de una
historia.

e Juegos del género de gestion, es decir, juegos en los que poseemos
un negocio (cafeteria, restaurante, hospital, clinica, etc.) y tenemos
gue realizar una serie de acciones para llevar a buen puerto a
nuestro negocio, en este caso claro estd, intercalando las acciones
de gestidén con acciones saludables y recomendaciones acerca de
higiene, salud bucodental, habitos alimenticios, etc.

En general podemos afirmar que, algunos mas que otros, todos son en
general bastante aburridos ya que, “Basicamente, es divertido ejercitar el
cerebro” y “Diversion es solo otra palabra para aprendizaje” [2] como diria
Koster y estos juegos no plantean ningun reto para el jugador.

Y como se puede comprobar después de probar muchos de estos juegos
durante horas, ninguno supone un gran reto y por tanto se hacen tediosos y
aburridos, con la salvedad de algunos juegos de gestion muy bien llevados
gue ofrecian una jugabilidad entretenida y que ofrecia diversion durante
horas.

Al darnos cuenta de esto podemos apreciar el problema directo que nos
surge: ¢ Para qué hacer un juego que ensefie habitos alimentarios saludables
si nadie lo va a jugar o va a jugar dos minutos y lo va a desechar



inmediatamente?, esta claro que si no podemos atraer la atencion de un
usuario durante mas de cinco minutos no vamos a poder ensefarle nada.

De esta forma se establecié un requisito mas para la culminacion del
proyecto, esto es, crear un videojuego orientado a la salud que transmita
enseflanzas de habitos de vida saludables y que al mismo tiempo resulte
divertido y que innove algo en el campo de los juegos de salud que tan
encasillado esta en los juegos narrativos y de gestion.

2.2 Soluciones propuestas a este problema

Para solucionar este problema se decidié orientar el proyecto a un juego
del género de las plataformas por ser un género dinamico y que proporciona
ciertas facilidades en cuanto a su disefio e implementacion. Ademas, se
planted la posibilidad de expresar el apartado saludable mediante la narrativa
y las mecanicas de juego.
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Capitulo 3.
Objetivos, Fases y Desarrollo

A continuacién presentaremos los objetivos que se platearon para el
proyecto, las fases que se platearon para alcanzar estos objetivos y el
desarrollo de cada una de estas fases, incluyendo en este ultimo las
caracteristicas a destacar de cada fase asi como los problemas que
surgieron al intentar completarlas.

3.1 Objetivos

Los objetivos a cumplir en este proyecto seran los siguientes:

Crear un GDD apropiado para el juego que se desea desarrollar.

Crear un videojuego orientado a la salud que sea funcional y “jugable”.
Desarrollar una historia que vaya acorde con el juego y disminuir lo
maximo posible la llamada “disonancia ludo-narrativa” aunque en un
juego con estas caracteristicas sea bastante dificil conseguir esto.
Programar todas las mecanicas de juego tal que sean cdmodas,
dinamicas y sin fallos.

Desarrollar una demostraciéon del juego que sirva para mostrar las
mecanicas del juego asi como los aspectos fundamentales de la historia.

3.2 Fases

Las fases necesarias para conseguir los objetivos plateados anteriormente
seran las siguientes:

Recopilacion de informacion acerca de la situacion del mercado de los
juegos orientados a la salud.
Recopilacion de informacién sobre
juego?”

Planteamiento inicial del videojuego.
Disefio del videojuego, personajes, mecanicas e historia.
Programacion de mecanicas, fisica y eventos del juego.
Correccién de errores.

1

‘¢, Como disefiar y desarrollar un
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3.3 Desarrollo

A continuacioén se procedera a especificar como se desarrollaron las fases
anteriormente nombradas y mas adelante hablaremos de los problemas
encontrados en cada una de estas fases asi como de las soluciones
propuestas para cada uno de estos problemas.

Para comenzar vamos a hablar de una cuestidon que surge al comenzar
con este proyecto ¢ Por qué un videojuego?

La respuesta a esta pregunta podemos verla reflejada en el articulo “5
Razones para aprender jugando” [10]. Y estas razones son:

Los juegos funcionan para ensefiar: Las investigaciones demuestran
de forma inequivoca los beneficios del aprendizaje basado en el juego.
Los juegos enganchan (hablando de forma positiva): Un buen juego
es capaz de mantenernos pegados a €l durante bastante tiempo, nos
“‘engancha”, esto, a nivel educativo, es bastante positivo ya que asi, el
jugador aprendera mas, debido a que le dedica mas tiempo.

En los juegos podemos fallar: La mecéanica principal de los juegos es
la de “Intento algo nuevo, fracaso, aprendo, lo vuelvo a intentar...” y asi
se genera un bucle de fracaso y aprendizaje que sirve al alumno para
experimentar y tomar decisiones, lo que aporta un refuerzo constante
del contenido en el alumno.

Los juegos tienen sus raices en la teoria educativa: Esto es asi,
todos los juegos parten de las teorias pedagogicas del “Constructivismo”
[11] y de la “Teoria de Aprendizaje Situacional” (o Aprendizaje Situado)
[12].

Como se nos explica de forma mas detallada en el articulo antes
mencionado, los juegos aprovechan los procesos afectivos y
cognitivos, es decir, los juegos utilizan las emociones del jugador para
intentar transmitirle algo o simplemente para hacerle mas interesante el
aprendizaje.

Para la realizacion del proyecto nos hemos planteado utilizar la

herramienta Unity 3D®. Esto es debido principalmente a la facilidad de
uso y potencia que proporciona Unity 3D®. Unity 3D® es una
herramienta muy flexible que proporciona facilidades a la hora de
trabajar con temas relacionados con la iluminacion, los sprites 2D,
posicionamiento en el espacio, transformaciones, férmulas
matematicas para trabajar con vectores, animaciones y un largo
etcétera. Debido a todo esto y a la experiencia previa que se poseia en
la herramienta antes de comenzar el proyecto se ha seleccionado Unity
3D® para la confeccion de este juego.
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A continuacion vamos a hablar del desarrollo de las fases que componen
este proyecto.

En cuanto al proceso de recopilacion de informacion acerca del mercado
de los juegos orientados a la salud. Para esta tarea se utilizé principalmente
el recurso de los buscadores de internet. Muchas de las paginas visitadas
estaban orientadas casi exclusivamente a los videojuegos orientados a la
salud y a las guias de orientacion para las personas que padecen la
enfermedad que dichas paginas web tratan.

En cuanto a la recopilacion de informacién acerca del disefio de
videojuegos propiamente dicho, nos hemos centrado sobre todo en las obras
“‘Game Programming Patterns” [4] y “The Art of Game Design: A Book of
Lenses” [7].

En el disefio del juego nos hemos centrado en crear un juego con unas
mecanicas atractivas por lo que optamos por disefiar unas mecanicas muy
similares a las del juego Megaman® (conocido como Rockman® en Japén), es
decir, mecanicas de salto, movimiento lateral con una camara ortografica y
lanzamiento de proyectiles de distintas caracteristicas. También se cogio la
idea de conseguir diferentes habilidades del juego antes mencionado. Mas
adelante se especificaran mejor las mecanicas del juego. Ademas, estas se
pueden consultar también en el GDD [1].

-
)

ey e e,
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| . A

llustracion 3: Megaman (Version desconocida, 1987). Capcom.

Toda la programacion se realizd en el lenguaje principal que acepta Unity
3D®, es decir C#. Toda la carga programatica se basa principalmente en
pequenos (y no tan pequefos) scripts que regulan el comportamiento de
todos los “gameobjects” del juego.

Ademas de esto, la programacion fue realizada siguiendo el paradigma
orientado a objetos.
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3.4 Problemas y soluciones

En un principio no se encontraron mayores problemas ya que se trataba
solamente de busqueda de informacion acerca de los juegos orientados a la
salud y se encontrd bastante informacion relacionada con el tema.

Los problemas se empezaron a plantear en cuanto se comenzd con la
basqueda de informacién en todo lo relacionado con el disefio de juegos.
Algunos de estos problemas fueron:

= Toda, o casi toda, la informacion se encontraba en inglés. Esto no
supone un problema por si mismo pero plantea una dificultad afiadida el
hecho de no poder encontrar informacién de calidad en el idioma
espanol en cuanto al tema de disefo de videojuegos.

» La informacion acerca de estos temas es bastante dispersa y se centra
en areas de conocimiento muy amplias, entre ellas pudimos comprobar
gue el diseflo de videojuegos se enfocaba desde muchos puntos de
vista, algunos de ellos eran:

Videojuegos enfocados desde el punto de vista de la psicologia. [3]
Videojuegos enfocados desde el punto de vista de un programador.
[4]

Videojuegos enfocados desde el punto de vista de un disefiador de
juegos clasicos (juegos de mesa, juguetes, puzles, etc.). [5]
Videojuegos enfocados desde un punto de vista de un disefador
grafico o grafista. [6]

Videojuegos enfocados desde un punto de vista de un disefiador de
videojuegos “puro”. [7]

A pesar de esto se pudo recopilar bastante informacién acerca del disefio
de videojuegos como para continuar, centrandonos sobre todo en las obras
gue hablan del desarrollo de videojuegos enfocados desde el punto de vista
de un programador y el disefio de videojuegos “puro” que es aquel que
cuenta con la idea de que no estamos centrados en un area en concreto del
desarrollo de un juego y nos da una idea general de en qué se basa el
disefio de un juego.

En el planteamiento inicial del juego no hubieron muchos problemas ya
gue se tenia una idea desde la que se partia y era la de hacer un juego que
no fuera lo “tipico” dentro del mundo de los videojuegos orientados a la
salud. Lo mas complicado de la cuestion vino de la mano de la seleccion de
un género en el que enfocar el juego. Una vez se decidio que el género seria
el de plataformas, se plantearon las mecanicas clasicas para los juegos de
este género: correr, saltar, disparar proyectiles, etc.

A la hora de disefar el juego se plantearon una serie de problemas que no
se habian tenido en cuenta. El disefio de juego incluye una serie de
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competencias de las que no se posee ninguna habilidad, tales como: musica,
disefo grafico, iluminacién, escritura (para los guiones), etc.

Debido a lo anteriormente mencionado se tuvo que realizar una segunda
investigacion para aclarar cada uno de los puntos que se habian visto
comprometidos.

A continuacion se expondra como se soluciond cada uno de los puntos:

= Apartado musical: En cuanto al apartado musical se estudié un poco
de teoria musical y se compuso una pequefia melodia que se repetiria
en un bucle continuo durante el juego. Esta melodia se compuso
basandose en los Modos Griegos [8], mas concretamente se emplearon
los Modos:
= Jonico: Por expresar sentimientos como la alegria y la belleza.
= Lidio: Por poseer un aire fantastico y sofiador.
= Mixolidio: Por poseer sonidos juveniles y despreocupados.

= Como se puede apreciar, estos modos fueron seleccionados para que el
juego sea de agrado de los niflos al incluir solamente aquellos Modos de
tono alegre y jovial y descartando los Modos Ddarico, Frigio, Eodlico y
Locrio por sus connotaciones melancolicas y tristes. Las melodias se
compusieron a base de unos pocos acordes en piano y algunos
arpegios sencillos de violin. También se incluyd una linea de bajo para
darle “cuerpo” a la melodia y un apartado de percusion muy sencillo.

= Apartado grafico: Aunque en un principio se plante6 la posibilidad de
trabajar en conjunto con un disefiador grafico. Esto resulté imposible por
lo que el apartado grafico tuvo que solucionarse gracias a disefios
gratuitos y sin licencia extraidos de la web “spriters-resource” [9].

= Historia: Este problema va intrinsecamente ligado con los problemas en
cuanto al apartado grafico ya que, se debia adaptar la historia a los
disefios gratuitos que se habian obtenido de internet. Un ejemplo de
este problema viene de la mano de los protagonistas. En un principio los
protagonistas principales iban a ser dos hermanos, un nifio y una nifia;
no obstante, al carecer de un disefiador grafico que pudiera suplir estas
necesidades y en vista de que en internet no se podian conseguir
disefios de calidad con las caracteristicas requeridas para la historia que
se habia construido, la historia tuvo que ser reescrita para adaptarse a la
representacion grafica de los personajes y el mundo.

En cuanto a la programacion, surgieron los problemas habituales cuando
se trabajan con herramientas nuevas: periodo de aprendizaje y adaptacion al
motor grafico Unity 3D®. Comprensién del funcionamiento de las fisicas del
motor asi como de las animaciones, iluminacion y demas elementos graficos
caracteristicos del motor que no encontramos en la programacion de
aplicaciones “normales”.
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Capitulo 4.
Proyecto: A Food Story

En este capitulo vamos a ver mas cosas relacionadas con el disefio del
juego en si, asi como el estado actual del mismo.

4.1 Personajes

En nuestro juego llamado “A Food Story” nos encontramos con una serie
de personajes que influiran en el desarrollo del mismo.

Vamos a estudiarlos segun su impacto en el juego.

4.1.1 Personajes principales

Dentro de esta seccion podemos encasillar al personaje principal, de
nombre Robi.

Robi es un robot venido de un planeta lejano. Su nave espacial se averio
en mitad de un viaje rutinario y callé en el planeta donde se desarrolla el
juego.

llustracion 4: Robi (Personaje Principal).

Una caracteristica de Robi es que necesita comer sano para mantenerse
funcional ya que su mecanismo principal funciona mediante hidratos de
carbono, por lo tanto deberemos alimentar a Robi a lo largo de todo el juego
pero eso si, deberemos tener cuidado con la ingesta de hidratos de Robi ya
gue un exceso (o defecto) de los mismos supondra perder el juego.

16



4.1.2 Personajes secundarios

Como unico personaje secundario de este juego nos encontramos con la
“Princesa Ruth”, la princesa del reino “Saludable”. Lleva gobernando el reino
de sus padres desde que estos desaparecieran hace unas semanas. Es la
encargada de hacer que el reino “Saludable” coma de forma equilibrada en
ausencia de sus padres.

llustracion 5: Princesa Ruth. (Personaje secundario).

La princesa Ruth es expulsada de su palacio por el Chef Robot el cual
planea instaurar en reinado de terror haciendo que toda la gente del reino
“Saludable” coma comida basura.

La Princesa Ruth acompafiardA a Robi en sus viajes por el reino
“Saludable” en busca de restaurar la paz con la que el Chef Robot amenaza
con acabar.

4.1.3 Enemigos

En cuanto a los enemigos tendremos un plantel un tanto mas grande ya
gue aqui se incluiran los enemigos pertenecientes al ejercito del Chef Robot
ademas del propio Chef.

A continuacion vamos a analizar cada uno de los enemigos.
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1.4.1.3.1 Enemigo Caminante

Se trata de un enemigo basico que deambula de un lado a otro. Su
comportamiento es muy sencillo: avanza sin detenerse a no ser que choque
con algun objeto o le golpeemos con un proyectil.

llustracién 6: Enemigo Caminante.

1.4.1.3.2 Enemigo Saltador

Se trata de un enemigo que va saltando a todas partes. El comportamiento
de este enemigo implica un desafio mayor que el anterior nombrado ya que
salta muy rapido y se abalanza sobre nosotros en poco tiempo por lo que
deberemos tenerlo controlado en todo momento. El comportamiento de este
enemigo es también bastante sencillo, ya que se basara solamente en saltos
diagonales que realizara sin parar.

llustracion 7: Enemigo Saltador.
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1.4.1.3.3 Enemigo Seguidor

Este enemigo nos perseguira alld donde vayamos. Debido a su
perseverancia y a su altura, nos sera dificil evadirlo saltdndolo (aunque podra
ser una opcién siempre que las condiciones adecuadas se reunan) por lo que
deberemos acabar con él con nuestros proyectiles.

Y —
llustracion 8: Enemigo Seguidor.

1.4.1.3.4 Enemigo Estacionario

Este enemigo se desplazara de un punto A a un punto B. Una vez llegue al
punto B, cambiara de destino y volvera a dirigirse al punto A. En la
trayectoria que recorrera este enemigo pueden definirse todos los puntos que
sean necesarios y este los recorrerd uno a uno y cuando llegué al dltimo
volvera al principio, es decir, las posiciones estaran dispuestas en forma de
un “array circular” y el enemigo se limitara a recorrer este array.

buf[15]  buf[0] !
read pointer

write pointer
buf[13]

buf[12] buf[3]

buflsl  bufl?1

llustracion 9: Array Circular.

llustracion 10: Enemigo Estacionario.
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1.4.1.3.5 General “Sin Brazos” (Mini Jefe)

Este es el primer “Mini Jefe” que nos encontramos en el juego. Se trata de
un robot gigante que perdio los brazos mientras remaba en una barca. Tiene
un comportamiento sencillo aunque un tanto mas complicado de evitar que el
de los enemigos anteriormente mencionados.

Sus patrones de ataque son sencillos: salta cada cierto tiempo y dispara
un proyectil cada cierto tiempo también, no obstante, al no estar estos
tiempos sincronizados hacemos que el jugador tenga que estar atento en
todo momento ya que los proyectiles, que salen siempre del mismo sitio y
siempre se dirigen al jugador, se generan a distintas alturas debido a los
saltos del General.

llustracion 11: General “Sin Brazos”.

llustracion 12: General “Sin Brazos” disparando un proyectil.
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1.4.1.3.6 El Chef Robot

El Chef Robot es el enemigo principal de la historia. Es el chef oficial del
palacio real el cual, un dia, cansado de pelar cebollas para el cocido real,
decide revelarse contra los reyes y la princesa Ruth, secuestrando primero a
los reyes para, después de un tiempo, expulsar a Ruth del palacio real.

llustracion 13: Chef Robot [13].

4.2 Historia

La historia de este juego estara centrada en las aventuras de Robi y la
Princesa Ruth mientras, los dos, intentan expulsar al Chef Robot para
recuperar el trono del reino “Saludable”.

La historia comienza con el Chef Robot, que, mientras pelaba unas
cebollas para el cocido real, harto de que los ojos le lloraran por culpa de la
cebolla, decide rebelarse contra el reino. Para ello, el Chef Robot primero
secuestra a los reyes, dejando a la Princesa Ruth sola en el trono, para mas
tarde, dar un golpe de estado, derrocando asi al ultimo eslabén de la realeza
(la Princesa Ruth).

Tras expulsar a la princesa del reino “Saludable”, el Chef Robot se
propone acabar con la buena salud de todos los ciudadanos del reino
“Saludable” haciéndoles comer solamente comida basura.

Después de varios dias, la Princesa Ruth, tras multiples intentos fallidos de
recuperar el palacio, vaga desesperada por el mundo buscando a alguien
que pueda ayudarla a expulsar al Chef Robot del reino “Saludable”. Una
noche, mientras la Princesa Ruth camina por un prado, esta ve una gran
estrella fugaz. Ella le pide un deseo a esta estrella “Ojala alguien pudiera
ayudarme”. En cuanto terminé de pensar esto la estrella fugaz cayo del cielo
y se estrellé con un gran estruendo contra la tierra.
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La princesa Ruth se acerco entre curiosa y temerosa al lugar del impacto
y, cual no seria su sorpresa al ver a un pequefio robot surgir del lugar del
impacto. Este se presentd como Robi y alegd que venia de un planeta muy
lejano y que sus reservas de hidratos se encontraban bastante mermadas v,
ademas, le faltaba una pieza para poder arreglar su nave. Una gran vara
metalica.

Ruth le ofrece el baculo de la reina a cambio de que la ayude a
reconquistar el reino Saludable. A partir de aqui se desarrollan todos los
eventos del juego en los que la princesa Ruth se va haciendo cada vez mas
amiga de Robi y juntos emprenden una aventura para conseguir liberar al
reino Saludable del malvado Chef Robot y conseguir que todos en el reino
coman saludablemente.

Finalmente, tras derrotar al Chef Robot, este comprende que las cebollas,
aungue hacen que los ojos escuezan, son buenas para la salud por lo que
acepta volver a trabajar como el chef del reino y promete no volver a intentar
ninguna “trastada” mas.

Los padres de Ruth, que habian sido secuestrados por el Chef Robot
vuelven a ser los gobernantes del reino y en agradecimiento le regalaron a
Robi el baculo de la reina para que este pudiera arreglar su nave.

Robi parte con su nave a nuevos planetas con la esperanza de vivir
nuevas aventuras y conocer gente tan maravillosa como la que habia
conocido en aquel planeta.

4.3 Mecanicas

Las mecéanicas a implementar en este juego seran las clasicas para un
juego de plataformas, incluyendo algunas mecanicas de disparo para
acercarnos un poco a las mecanicas del juego Megaman®.

Las mecanicas seran las siguientes:

= Caminar: El personaje podra caminar de un lado a otro en el eje X (es
decir, caminara de forma horizontal). Eso se efectuara aplicando una
fuerza en el eje horizontal. Esta mecanica se utilizara para hacer que el
personaje se desplace por el mapa.

= Saltar: El personaje podra saltar, tanto vertical como diagonalmente.
Esto se conseguira aplicando fuerzas hacia arriba, para el salto, y hacia
los lados, para el movimiento. Esta mecanica se utilizar4 para salvar
obstaculos y saltar huecos.

= Subir/Bajar escaleras: El personaje podra subir y bajar escaleras. Las
escaleras funcionaran eliminando la gravedad y aumentando el
rozamiento, de esta forma dard la sensacion de que el personaje se
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agarra a la escalera. Esta mecanica se utilizara para llegar a lugares que
son inaccesibles mediante la mecénica Saltar.

Disparar proyectiles: El personaje principal podra disparar proyectiles
desde el cafidn de su brazo. El proyectil funcionara avanzando en linea
recta hasta que se choca con algun objeto “tangible” (que no se pueda
atravesar, técnicamente hablando, que tenga un hitbox asociado) o
hasta que se alcance la distancia maxima que puede recorrer el
proyectil.

Cambio de habilidad: Una mecanica interesante sera el cambio de
habilidad, esto es, el cambio del tipo de proyectil que podemos utilizar.
Cuando el personaje principal vence a un mini-jefe (0 mini-boss),
situados al final de cada nivel, obtendra una habilidad nueva y podra
alternar entre todas las habilidades que posea.

Recolectar coleccionables: Esta es una mecanica menor que
consistira en que podemos recoger coleccionables (comida) que nos
permitira aumentar nuestros niveles de azucar.

llustracion 14: Coleccionable Naranja.
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4.4 Apartado Grafico

En cuanto al apartado gréfico cabe destacar que todos los personajes y
mapas son disefios 2D basados en sprites.

Los mapas, mas concretamente, estan basados en tiles, es decir,
pequeinos cuadrados que, juntos, conforman los mapas.
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llustracién 15: Tiles de mapa.
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Para la construccion de estos mapas se ha utilizado la aplicacion Tiled
[14], un programa gratuito que nos permite dibujar mapas basados en tiles de
forma sencilla.

Los personajes, por otra parte, pueden ser divididos en dos tipos
dependiendo del tipo de animacién que hemos utilizado para representarlos.

Los personajes del primer tipo son aquellos cuyas animaciones se basan
en frames, es decir, imagenes del mismo personaje en distintas posiciones
que, reproducidas una detras de otra a cierta velocidad, dan una sensacion

=R REREN

llustracion 16: Frames del enemigo caminante.

El segundo tipo de personajes son aquellos cuyas animaciones se basan
en curvas de animacion y que han tenido que ser animados a mano. Estos
personajes se caracterizan por no poseer frames con distintas posiciones
sino mostrar un “esqueleto” con las distintas partes del cuerpo del personaje
para que nosotros podamos animarlos a placer.
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llustracion 17: Partes del cuerpo del General “Sin Brazos” *

4.5 Aspectos Técnicos

En esta seccidon vamos a hablar de todos los aspectos técnicos que tienen
gue ver con el juego.

Empezaremos hablando de las mecanicas:

= Caminar: Como ya se ha comentado antes, los movimientos
horizontales se ejecutaran aplicando fuerzas horizontales al personaje

principal.

CONSTANTE_VELOCIDAD) ;

CONSTANTE_VELOCTDAD) 3

llustracion 18: Codigo del movimiento del personaje.
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= Saltar: El salto se implementara también aplicando una fuerza, esta vez
en el eje vertical. Para que el salto sea diagonal aprovecharemos las
fuerzas aplicadas en el eje horizontal que empleamos para caminar.

Ssaltar ()

llustracién 19: Cédigo del salto.

» Subir/Bajar escaleras: Para subir y bajar escaleras se elimina la
gravedad y se aumenta el rozamiento en una proporcion fija para dar la
sensacion de que el personaje se agarra a la escalera. Una vez abhi,
utilizamos las fuerzas aplicadas para movernos para desplazarnos por la
escalera. La gravedad y el rozamiento se eliminan cuando el personaje
entra en la zona designada como escalera (en el trigger con la etiqueta
escalera).

CONSTANTE_AGARRE(;

llustracion 20: Codigo para la situacion de “Escalera”.

= Disparar proyectiles: Para disparar proyectiles utilizaremos un objeto
invisible como “creador de proyectiles” y lo utilizaremos para posicionar
el punto en el que naceran los proyectiles. En cuanto al evento de
disparar vamos a efectuarlo solamente cuando termine la animacion de
disparar y, por lo tanto, el sistema de animaciones sera el que se
encargue de generar el proyectil.

Disparar ()

naceBala = Ga £
balaClone = T n, rni GameObject;

ity.y);

a, cuerpoBalaCleone.velocity.y);

1

}
balaClone.

llustracion 21: Codigo para generar un disparo.
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» Recolectar coleccionables: ElI sistema de recoleccion de
coleccionables es bastante sencillo y se basa Unicamente en hacer
desaparecer el coleccionable en cuestion y sumar al personaje (o restar)
el azGcar que proporciona. Los coleccionables seran objetos intangibles
para que no interfieran con los enemigos ni con los proyectiles.

.Find (PlayerController.PLAYER).GetComponent<PlayerController> ();

controlado
Destroy (
1
¥
1
L

llustracion 22: Cédigo para la recoleccion de coleccionables.

En cuanto al azucar proporcionado (o hidratos de carbono de cada
alimento) cabe decir que se emplea una clase que sigue el patrén singleton
donde se almacena la informacion estatica del juego y que contiene un
“diccionario” que contiene los alimentos y los hidratos de carbono que
contiene cada alimento. Los datos de los hidratos de carbono se extraeran
de un fichero de texto de extension “.info”.

UnityEngine;

Dictionary<

Inicializar ()

~ ("Assets/FicheroHidrates.info");

o [aux [8].ToLower ()] = .Parse (aux [1]);

llustracion 23: Singleton que representa la informacion del juego.
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4.6 Errores conocidos

Se conoce un “bug” por el cual, cuando Robi salta muy cerca de una pared
alta y se mantiene el boton de salto, es capaz de seguir subiendo la pared de
forma indefinida.

Se sospecha que es debido a un problema con las fisicas del motor grafico
0 quizas con el sistema de colisiones. Para evitar que el personaje se salga
del mapa se ha establecido un “techo” mientras se intenta solucionar este
error.
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Capitulo 5.
Conclusiones y lineas futuras

En este capitulo vamos a hablar acerca de las conclusiones que hemos
podido extraer de este proyecto asi como las lineas futuras del mismo, es
decir, comentaremos lo que se ha realizado del proyecto, lo que faltaria por
desarrollar y, en caso de que el proyecto quisiera retomarse en un futuro,
cdémo se podria continuar con él.

5.1 Lo que se hahecho

Hasta el momento se ha conseguido implementar la mayor parte de las
mecanicas, aunque quedan pendientes las mecanicas de cambio de
habilidades, la demostracion implementada es perfectamente jugable.

La historia esta desarrollada casi por completo faltando algunos detalles
intermedios pero estando clara ya toda su estructura basica.

La musica, desarrollada en el programa de edicién musical FL Studdio®,
esta completa a falta de crear quizas alguna melodia nueva o distinta
dependiendo de la situacion.

Los disefios estan completos, por lo menos en lo que a la demostracion se
refiere.

El juego presenta ahora mismo dos niveles. El primer nivel sirve de tutorial
para introducir las mecanicas de juego basicas asi como introducir también la
historia que se plantea. De esta forma se crea rapidamente un vinculo con el
jugador para que mantenga interés en el juego. El segundo nivel plantea ya
un acercamiento mas serio a lo que seria el juego en si, presentando un nivel
mucho mas largo que el nivel de tutorial, con nuevos enemigos que plantean
nuevos retos, secciones de plataformas mas complejas y desafiantes que las
presentadas en el tutorial y, ademas, el primer enfrentamiento con un “mini-
jefe”, es decir, un enemigo con mas resistencia que un enemigo normal y
patrén de comportamiento un tanto mas complicado que los demas.
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5.2 Lineas Futuras

Falta aumentar la cantidad de niveles del juego para crear un juego
completo en el que se desarrolle la historia de forma completa asi como
todas las mecéanicas planteadas para el mismo.

Ligado de forma intrinseca a la creacion de nuevos niveles viene la
creacion de nuevas melodias para el juego asi como nuevos disefios para
personajes y mapas.

En cuanto a la continuacion del proyecto, este seria bastante sencillo de
continuar ya que se ha construido un “creador de juegos de plataformas” mas
gue un juego en si. Por lo tanto solamente habria que crear nuevos
elementos de juego y aprovechar los que ya estan creados.

Ademas de esto habria que perfeccionar las mecéanicas de juego asi como
optimizar el cédigo para alcanzar un mejor rendimiento.
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Capitulo 6.
Summary and Conclusions

In this chapter we’ll talk about of the conclusions that we have extracted of
this project and the future of the project too.

With more concretion, we’ll talk about the thingswe have made of the
project, the things we need to develop and how we can continue with the
project in the future.

6.1 Things we have made

At the moment, we achieve to develope the most part of the mechanics of
the game, though we need to develope the "change hability" mechanic yet.

The history of the game is written almost completely.

The music, that we have made with FL Studio®, is almost complete too,
but we need to compose some new music for the new levels of the game.

The designs are complete too, at least for the “demo”.

The game have now two levels. The first of them is a tutorial which
introduces the main mechanics and the history. In this way we can construct
a link with the player in a direct way in the begining of the game.

The second level is a most complex level. In this level we can find new
challenges because of the new enemies, the new, and more complex,
platform sections and, also, the first battle with a “mini-boss”, a bigger enemie
than the normal ones who has behaviour patterns more complex than the
normal enemies.

6.2 The future of the project

We need to develop the rest of the levels of the game to créate a full game
instead of a demostration.

Linked to this, we need to créate some new melodies for the game and
make new designs for the new levels.

The project is quite easy to increment and expand because we made a
“‘platform game maker” instead of a simple game, so, we can make some new
levels in an easy way. In case we want to expand the game, we need to
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make some new objects for the game and use the objects that we already
made.
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Capitulo 7.
Presupuesto

En este capitulo se estudiard el presupuesto necesario para producir la
demo inicial del juego asi como el tiempo invertido por cada profesional que
ha intervenido en el proyecto.

: Tiempo
Puesto Precio p
Invertido
Disefador gréfico 600€ 30h
h
Programador 4500€ 300
Musica 1200€ 5h
TOTAL 6300€ 335h

Tabla 7.1. Tabla de presupuestos.

33




Bibliografia

[1] GDD: Game Design Document.

[2] KOSTER, R. (2004). A Theory of Fun for Game Design, Estados Unidos:
O'REILLY.

[3] CSIKSZENTMIHALYI, MIHALY (1990). Flow: The Psychology of Optimal
Experience, New York: Harper and Row.

[4] NYSTROM, ROBERT(2014). Game Programming Patterns, Desconocido:
GB.

[5] BRATHWAITE, BRENDA y SCHREIBER, IAN (2009). Challenges for
Game Designers, Estados Unidos: Course Technology (CENGAGE
Learning).

[6] GONZALEZ JIMENEZ, DANIEL (2014). Arte de Videojuegos: Da forma a
tus suenos. Espafna: Ra-Ma EDITORIAL.

[7] SCHELL, JESSE (2008). The Art of Game Design: A Book of Lenses.
Estados Unidos: MORGAN KAUFMANN PUBLISHERS.

[8] Wikipedia. Modos Griegos.
<https://es.wikipedia.org/wiki/Modos_griegos> [Consulta: 12 de Mayo de
2016]

[9] Pagina de “sprites” gratuitos y sin licencia.
<http://www.spriters-resource.com/> [Consulta: 20 de Junio de 2016]

[10] Blog La imaginadora.
<http://www.laimaginadora.com/blog/5-razones-para-aprender-jugando/>
[Consulta: 29 de Junio de 2016]

[11] Wikipedia. Constructivismo (pedagogia).
<https://es.wikipedia.org/wiki/Constructivismo (pedagog%C3%ADa)>
[Consulta: 29 de Junio de 2016]

[12] Wikiterms. Aprendizaje Situado.
<https://wikiterms.wikispaces.com/Aprendizaje+situado> [Consulta: 19
de Junio de 2016]

[13] Pagina de la que se extrae la imagen del Chef Robot.
<http://erik-red.deviantart.com/art/Chef-Man-157720613> [Consulta: 19
de Junio de 2016]
Todo lo relacionado con las ilutraciones del Chef Robot son propiedad
intelectual del usuario Erik-Red de la pagina http://www.deviantart.com/

34


https://es.wikipedia.org/wiki/Modos_griegos
http://www.spriters-resource.com/
http://www.laimaginadora.com/blog/5-razones-para-aprender-jugando/
https://es.wikipedia.org/wiki/Constructivismo_(pedagog%C3%ADa)
https://wikiterms.wikispaces.com/Aprendizaje+situado
http://erik-red.deviantart.com/art/Chef-Man-157720613
http://www.deviantart.com/

[14] Pé&gina de Tiled.
<http://www.mapeditor.org/> [Consulta: 23 de Abril de 2016]

35


http://www.mapeditor.org/

