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Resumen

Este proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacion web didactica enfocada a personas que quieran aprender
los pilares basicos de un lenguaje de programacion, bien porque estén estudiandolos desde cero o porque quieran
repasar estos contenidos.

El proyecto es la continuacion de dos proyectos realizados en afios anteriores, primero uno en Android, y después
otro en IOS, y en este se dara el salto a una aplicacion web afiadiendo diferentes formas de seguir aprendiendo
a la vez que divirtiéndose.

En la pagina Web se podra aprender la teoria de lenguajes como Java, C, HTML y CSS, y a través del videojuego
se podra aprender sobre Java mediante escritura de codigo. El videojuego es del tipo de rol (RPG, role-playing
game) con un modo historia, es decir, un juego en el cual los niveles estan unidos por una historia comun que se
va descubriendo y profundizando a medida que se va superando a través de los personajes.

El juego es multiplataforma, inicialmente con una version de escritorio Web y una version de escritorio,
disponible para Windows en sus arquitecturas de 32 y 64 bits. La version de escritorio cuenta con un sistema de
guardado para que el juego pueda ser completado en diferentes momentos. Esta serd descargable desde la pagina
Web.

En este trabajo se ha profundizado en la experiencia del videojuego, dandole gran importancia a la historia y la
jugabilidad, asi como mapas complejos y extensos o efectos visuales y de sonido. La pagina web sirve como
herramienta de soporte y del videojuego, y completa al juego con manuales para lenguajes de programacion y
herramientas externas del estilo de nuestro videojuego donde aprenderas jugando.

Como futuro del proyecto se propone la inclusion de cuestionarios y juegos de tipo trivial en la pAgina Web, asi
como mas lenguajes. En cuanto al videojuego, se creara un nuevo conjunto de mapas ambientado en una
mazmorra subterranea alargando por tanto la historia y modificando el guion del mismo para conocer mas sobre
la historia.
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34 Objetivos

1 OBJETIVOS

El objetivo de este proyecto es el desarrollo de una aplicacion web junto con un videojuego que permita el
aprendizaje basico de distintos lenguajes de programacion. La web tiene intencion didactica, sirviéndose del
juego para hacer que este aprendizaje sea divertido.

Para el lenguaje de C se aprenderan elementos como:
e Funciones y variables
e  Estructuras de control

e Punteros

Por otro lado, para el lenguaje Java se aprenderan los siguientes elementos:
e (lases
e Objetos, métodos y atributos
e Funciones y variables

e Estructuras de control

Ademas de esto, se podran aprender nociones basicas de HTML y CSS desde el apartado de lecciones de la
pagina Web. Y de cara a futuros trabajos, se propone la inclusion de cuestionarios para cada uno de los lenguajes.
Se proporcionan también recursos externos como paginas con tutoriales de programacion, o paginas con
videojuegos didacticos en la linea del que se ha disefado.
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22 Introduccion

2 INTRODUCCION

Vive como si fueses a morir manana. Aprende
como si fueses a vivir para siempre
. -Mahatma Gandhi

En este apartado veremos una introduccion a la historia de los videojuegos, centrandonos en los videojuegos
didacticos y diferentes herramientas que se han incluido hasta en las aulas. Ademas, veremos algunos de los
motores graficos mas sonados existentes en el mercado, y de igual manera una comparativa de los softwares de
escritura de guion.

21  Videojuegos didacticos

La historia de los videojuegos comienza en torno a los afios 50, tras la aparicion de las primeras computadoras
al término de la Segunda Guerra Mundial. Prototipos que podemos considerar como primeros videojuegos son:
jTennis For Two (1958) y Spacewar! (1962). Estos juegos eran apenas accesibles ya que las computadoras solo
se localizaban en universidades o estudios de investigacion.

En el caso del juego Tennis For Two, se consiguio proyectar en un osciloscopio que se usaba como monitor.
Era un juego muy simple de tenis, en el que se usaba un pulsador, y un mando analdgico para elegir la direccion
a la que devolvias la pelota de tenis.

[ustracion 1. Imagen del juego Tennis for Two proyectado en osciloscopio

Hoy en dia, los videojuegos han evolucionado mucho desde sus inicios y ahora encontramos que existen
videojuegos de cualquier tipo: accion, plataformas, aventuras, de accion en primera persona, multijugador
(online) y hasta juegos de caracter educativo. Vamos a centrarnos en estos y en hacer un repaso por las diferentes
herramientas que nos van a permitir desarrollarlos y las herramientas para escrituras de guion. Los guiones de
los videojuegos han pasado a ser considerados por gran parte de la audiencia de éstos, como una de las partes



mas importantes. En algunos casos, estos videojuegos son considerados casi peliculas de mayor
extension, donde se permite al espectador formar parte de la misma.

2.2 Videojuegos didacticos

Los videojuegos didécticos son en realidad una técnica de aprendizaje a través de la diversion cuyo fin es el
aprendizaje desde una forma ludica. Estos videojuegos didacticos captan la atencion del usuario, el cual aprende
con una mayor motivacion y desarrollando capacidades de una manera divertida.

Los videojuegos didécticos estan ganando mucha fuerza en la ensefianza con menores, etapa en la que es mayor
el aprendizaje. Y en aulas de primaria se aprovechan clases de informatica para ensefiar a los nifios como usar
el ordenador y aprender a través de videojuegos en los que deben por ejemplo completar un mapa de Espaia, o
aprender inglés rellenando huecos con palabras

Pero no solo estan pensados para los nifios, ya que cada vez tenemos una gama mas amplia de videojuegos de
este tipo, permitiendo llegar al publico mas adulto, permitiendo aprender ciertas areas, como puede ser un
idioma, un lenguaje de programacion, o incluso para entrenar diariamente la mente.

Como ejemplos de videojuegos tenemos Minecraft, que es un juego que ayuda al desarrollo de la creatividad
del usuario, Civilization para aprender historia, o juegos para el entrenamiento mental diario como los conocidos
juegos de Brain Training o Profesor Layton que sumergen al usuario en una historia misteriosa en la que deben
avanzar mediante la resolucion de puzles y rompecabezas de todo tipo.

y

[lustracion 2. Imagen de una de las pruebas del juego Brain Training
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24 Introduccion

2.3 Enseianzaen aulas TIC

En los tltimos afios, la tecnologia se ha ido adentrando en la docencia mas y mds desde bastante temprano. Hoy
dia no es raro que desde pequefios se usen las tecnologias (los ordenadores, y los teléfonos en casos de edades
mas adultas) lo cual suele crear controversia sobre si es la mejor forma de ensefianza, pero siempre que use bien
la tecnologia siempre nos va a traer beneficios, pero no puede ser el tinico método de ensefianza si no que debe
ser un complemento a los métodos mas tradicionales.

Por eso se deben entender los videojuegos como una potente herramienta para el desarrollo de capacidades y
cualidades del alumno desde tempranas edades. En los ultimos afios se han realizado numerosos estudios que
demuestran los beneficios de la gamificacion y la introduccion de tecnologias en la educacion.

Desde hace bastantes afios se usan los ordenadores desde primaria para ensefiar nociones basicas de informatica
y profundizar en conocimientos de geografia, inglés, etc. En cuanto a videojuegos que se han creado un hueco
en las aulas tenemos MinecraftEDU, que es una version del conocido y ya mencionado juego Minecraft. En esta
version los alumnos pueden cooperar y resolver diferentes problemas que ira introduciendo el profesor con una
intencion didéctica concreta. Los alumnos pueden desarrollar la creatividad mediante la creacion de edificios y
diferentes construcciones con bloques tipo lego.

Tlustracidon 3. MinecraftEDU en las aulas



2.4 Herramientas existentes para el disefno de videojuegos

Visto que los videojuegos educativos estan en auge y tienen una gran utilidad para el aprendizaje, interesa
descubrir ahora que herramientas nos pueden permitir realizar nuestro propio videojuego. Para ello
necesitaremos un motor grafico.

Los motores graficos son herramientas software que ejecutan un tipo de tareas comunes a otras muchas
aplicaciones software. Mas concretamente, se puede definir el motor de videojuegos como el framework de
software disefiado para crear y desarrollar videojuegos.

Se puede situar el origen del término ‘motor grafico’, 6 ‘Game Engine’ en inglés, a partir de 1993 tras la
aparicion del revolucionario juego en primera persona Doom. En la realizacion de este juego se separaron los
componentes tales como el renderizado grafico, las colisiones, el audio y algunos componentes mas. La ventaja
de esto es la reutilizacion en juegos posteriores como Quake y Unreal.

HEALTH HriMES "_,, o r (T3 LB

[lustracion 4. Imagen del juego Doom (1993)

Los motores graficos ofrecen al programador un motor de renderizado para los graficos, el motor de colisiones,
y las interacciones entre dichas colisiones y entidades del juego, asi como musica, animaciones y la inteligencia
artificial del juego.

Hay muchas herramientas existentes en el mercado, muchas detrds de empresas, marcas y juegos bastante
conocidos, vamos a mencionar algunas de las mas importantes como son:

e Unreal Engine: De los motores mas antiguos y mas conocidos mundialmente, perteneciente a la
compaiiia Epic Games, la cual ha ganado mucho valor en los ultimos afios con lanzamientos como
Fortnite que ha revolucionado la jugabilidad multijugador online con su modo de juego “battle royale”.
Lleva el nombre de uno de los juegos mas famosos desarrollados por la compafiia que es el Unreal (o
Unreal Tournament). Gratuito y con alta compatibilidad.

25
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Source: Motor desarrollado por la empresa Valve Corporation en 2004. No tan compatible como
Unreal Engine y no tan usado, pero es gratuito al igual que el de Unreal, siendo este de Valve mas
accesible y sencillo de usar.

CryEngine: Motor muy potente y versatil, pero con una curva de aprendizaje mucho mas larga que las
alternativas que se comentan aqui. Es el tinico completamente de pago de los mencionados y destaca
por su extrema calidad grafica.

UbiArt: Motor creado por Ubisoft y utilizado en su saga de juegos Rayman. Caracterizado por su poca
versatilidad ya que solo nos permite crear juegos de plataformas en 2D o 2,5D (paso intermedio entre
2D y 3D. Esun tipo de 2D con efectos que hacen parecer que estamos en 3D). Su licencia parece casi
imposible de conseguir a no ser que seas parte de Ubisoft, y es demasiado complejo para desarrolladores
nuevos.

Unity: Motor de Unity Technologies lanzado en 2005. Se caracteriza por su gran compatibilidad y
portabilidad ya que se puede exportar a muchas plataformas. Ademas, cuenta con una tienda de Assets
con la que proporciona muchas herramientas listas para descargar y usar desde el mismo editor.



241 Unreal Engine

Unreal Engine es el motor grafico de Epic Games, el cual naci6 en 1998 con el shooter en primera persona (FPS)
Unreal. Desde entonces ha ido evolucionando considerablemente y es uno de los motores mas sonados y mas
importanes sobre todo en el desarrollo de juegos de tipo FPS.

Ilustracion 5. Imagen del juego Unreal (1998)

En la actualidad tenemos la version de cuarta generacion Unreal Engine 4, la cual se lanzo en 2014 y es gratuita
desde 2015. Nos permite desarrollar nuestro videojuego sin tener que pagar mensualidades siempre que no
obtengamos un beneficio superior a 3000$ por producto y trimestre.

Destaca por su versatilidad y compatibilidad, permitiéndonos desarrollar juegos simples en 2D hasta
videojuegos complejos triple A. Es compatible con PC, PS4, Xbox One, MAC, iOS y Android.

A dia de hoy tenemos juegos muy populares creados con este motor como son Kingdom Hearts 1II, Days Gone,
Life is Strange o Batman: Arkham City, entre otros.
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[lustracion 6. Imagen dentro del juego Days Gone (2019)

2.4.2 Source

Source es un motor de videojuegos 3D que sucede a partir de 2004 a GoldSource, motor con el que se
desarrollaron juegos famosos como Half Life, Team Fortress y Counter Strike 1.6 a finales de los 90.

La version mas actual y que se usa a dia de hoy es Source Engine 2 lanzada en 2015. Entre sus ventajas
destaca la gran cantidad de herramientas que ofrece, potencia y su sencillez, siendo gratuito, ademas. Si
pretendes vender los productos y obtener beneficio de ello, si que tendras que pagar una licencia de alrededor
de 25.000$. Como otro punto negativo a afiadir es que no goza de tantas actualizaciones y es un motor algo
mas “viejo” que los de la competencia.

Se han desarrollado con esta herramienta muchos juegos sobre todo de la plataforma de videojuegos de Steam.
Podemos nombrar dos grandes juegos multijugador online y con caracter competitivo como son Dota 2 y
Counter Strike Global Offensive.



Ilustracién 7. imagen del juego Counter Strike 1.6 (1996)

[lustracion 8. Imagen de Counter Strike Global Offensive (2012)

En la anterior imagen podemos ver una comparativa en el mismo mapa, entre las versiones de Counter Strike
1.6 (disefiado con GoldSource en 1996) y Counter Strike Global Offensive (con Source Engine 2 en 2012).
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243 CryEngine

CryEngine fue introducido al mercado de motores de videojuegos por la empresa Crytek Studios en 2004 con
el lanzamiento del famoso juego Far Cry.

CryEngine es sin duda uno de los motores mas potentes con enormes efectos de iluminacion y realismo y que
préacticamente solo Unreal Engine puede competir con el en este aspecto. Sin embargo, es obligatorio pagar
9.99% al mes para poder empezar a desarrollar y esta mas enfocado para juegos de consolas, aunque también
compatible con PC.

Por tanto, este motor nos va a permitir crear con facilidad escenarios con una potencia grafica, pero nos costara
llevarlo mas alla de juegos estilo shooter. Eso si, ademas de por el precio, no es recomendado para principiantes

ya que se necesitara de muchas horas para tener cierto control sobre el software.

Entre sus titulos mas famosos tenemos Monster Hunter Online, Sniper Ghost Warrior 1y 2,y la saga Crysis.

[lustracion 9. Imagen del juego Sniper Ghost Warrior (2010)



2.4.4 UbiArt

UbiArt es un motor de juego desarrollado por Ubisoft, pensado para juegos de plataformas 2D (o 2,5D) de
animacion, donde no prima el realismo si no la diversion y la jugabilidad.

Ese es uno de los inconvenientes, ya que solo puede usarse para juegos de plataformas, es un framework bastante
cerrado. Tampoco es sencillo conseguir la licencia por parte de Ubisoft, y ademas desde la propia empresa de
Ubisoft reconocen que esta herramienta no es tan usada porque a pesar de conseguir resultados impresionantes,
no es para nada facil de utilizar.

Entre sus lanzamientos se encuentran los €xitos de la famosa saga de videojuegos Rayman, con titulos en todas
las consolas y con compatibilidad en iOS y Android en los ultimos afios.

[ustracion 10. Imagen del juego Rayman Legends (2013)

245 Unity

Unity es uno de los motores mas usados y esto es debido a su gran potencia, versatilidad, compatibilidad y
sencillez. Desde la version 5, se eliminan las restricciones que tiene la licencia gratuita (en el Anexo se explican
las diferentes tarifas y licencias que ofrece Unity).

Inicialmente, Unitiy estuvo asociada a los videojuegos para movil, pero con las tltimas versiones, se han
desarrollado grandes éxitos para PC como son Cuphead, Inside, Rust y Hearthstone.

Comparandolo con Unreal Engine, que es una de sus grandes competidores, Unity tiene a favor una gran
comunidad con una tienda de componentes para desarrollar videojuegos que a su vez hacen que la curva de
aprendizaje sea mucho mas corta, es de los mejores en compatibilidad y escalabilidad, pero a su vez consume
muchos recursos del PC y no llegar a la calidad grafica de Unreal o CryEngine.
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- |

[ustracion 11. Imagen del juego Rust (2013)

Tlustracion 12. Imagen del juego Cuphead (2017)

En cuanto a la compatibilidad y escalabilidad mencionada anteriormente, es un éxito Unity, ya que podemos
usarlo Windows, i0OS o incluso Linux. Una vez que estemos desarrollando, por ejemplo, en Windows y
queremos desarrollar un juego para PC, una vez que esté terminado, desde el propio editor se nos da la opcion
de exportar hasta para 25 plataformas. Entre estas plataformas, ademas de las habituales, como son todas las
consolas, PC, Web y moviles, destacan algunas curiosas como Smart TVs o dispositivos de realidad aumentada,
como Oculus Rift. Esto es lo que hace a Unity, una de las mejores herramientas del mercado.



2.5 Guiones de videojuegos

El guion es una de las piezas fundamentales a la hora de desarrollar un videojuego, ya que un gran guion es lo
que siempre se recordard. El guion va a definir el transcurso de la historia, y los didlogos que van a hacer que el
jugador comprenda lo que estd ocurriendo, empatice con los personajes y llegue incluso a emocionarse con
ciertas escenas.

La principal diferencia con respecto a un guion de pelicula es que mientras este es cerrado, el de videojuegos es
mucho mas abierto y debe crear situaciones que guien al jugador desde su propia libertad dentro de la jugabilidad
que se le ofrece.

En el videojuego ganan una gran importancia las misiones, que son pequefias secuencias, a veces no obligatorias
para completar el juego, donde se nos ofrece una mayor informacion y conexion con la historia. Como
videojuegos con una gran historia, que nos sumergen como la mejor de las peliculas podemos destacar grandes
titulos como son: The Last of Us 1 y 2, Heavy Rain, Until Dawn o las sagas de Life is Strange y Uncharted.

Para terminar, hay que mencionar un recurso usado en Until Dawn y Life is Strange, y que esta ganando mucha
popularidad en los titulos con mejores historias y es el llamado “Efecto Mariposa”. Estos videojuegos tienen un
guion fijo, digamos la base del guion, pero tienen a su vez diferentes ramificaciones en el guién de manera que
segun las decisiones que vayamos tomando a lo largo de la historia, el desenlace sera distinto. Esto nos permite
que podamos jugar un mismo juego, una misma historia, disfrutando de la experiencia cada vez ya que las
consecuencias no seran las mismas.

Esto fue usado por Netflix, en su pelicula Bandersnatch en la que podiamos vivir hasta 5 historias diferentes en
una pelicula de 1h y media. En la imagen siguiente podemos ver el diagrama de flujo completo de la pelicula.
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[lustracion 13. Efecto mariposa en guion de la pelicula Bandersnatch
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2.6 Herramientas para el desarrollo de guiones de videojuegos

A la hora de escribir guiones, podemos utilizar herramientas tan simples y accesibles por todos como es el caso
de Microssoft Word, o cualquier simple editor de texto, pero tenemos disponible en internet gran cantidad de
software especifico con herramientas mas concretas para la escritura de guiones y algunas ayudas como
plantillas, asistentes de formato, herramientas de trabajo colaborativo y herramientas para brainstorming, entre
otras.

Algunos de los softwares mas importantes del mercado son:

2.6.1 Final Draft

Uno de los mejores softwares para escritura de guion sin duda Final Draft. Lanzado en el afio 1990, se ha
convertido a lo largo de los afios en uno de los mas prestigiosos. Incluso el propio Guillermo del Toro, director
de cine de renombre, halaga este software y reconoce que lo ha usado durante su carrera.

Es sin duda el mas caro del mercado, cuya licencia es de 250$, con una breve opcion de prueba durante 30 dias.
Entre sus caracteristicas destaca por la opcion colaborativa, que permite que varios usuarios estén al mismo
tiempo modificando contenidos, el speech to text, el cual permite convertir a texto lo que le vayamos narrando
con la voz, y su funcionalidad SmartType que autocompleta los nombres basando en la memoria del programa,
tabula y edita la fuente y estilo segun convenga.
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GRISS (0.S.)
Hey, look, lady. Your friends sold
you to me.
Trish feels around the room. Nothin on the walls, floor.
Then she realizes she can touch the ceiling. Easily. Still
nothing.

She remembers the remote in her pocket. Takes it out. Points
it at the door/

POWER. A RED laser ZAPS across the room. It punches a divot
in the wall next to the door. A miss. She tries again.

This time the LASER crawls toward the door. A little light
bounces off the door, but no real damage.

She tries again. But the remote hardly emits any light.

TRISH
Batteries. Aww...

She puts the remote back in her pocket.

Trish sits down. Despondent. Tears well up.

TRISH
I have to get back to my kids. They
need me. I can’'t stay here.

Then snaps out of it.
TRISH

No. I don’t belong here. I‘m not
staying.

Ilustracion 14. Imagen del software Final Draft en su version 11
2.6.2 Fadeln

Otro software muy utilizado a nivel profesional es Fade In. Desarrollado por GCC Productions, en concreto por
Kent Tessman (director de cine). Fade In se lanz6 en 2011 en version escritorio para Windows, y desde entonces
ha evolucionando considerablemente hasta la version 3.0, que es la actual lanzada en todas las plataformas, hasta
en version movil en i0S y Android.

Se sabe que Fade In se ha usado en la industria del cine, tanto en Hollywood como fuera de el. También se ha
usado en el area del periodismo ya que nos permite hacer guiones de television, radio y etc.
Entre sus caracteristicas, incluye funcionalidades esperadas por un programa de escritura de guion profesional
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codmo es el formato de escenas, acciones de personajes y didlogos segin los estandares de la industria. Incluye
gestion de revision y seguros de paginas/escenas para revisar y reeditar multiples veces en preproduccion y
produccion. Ha recibido muy buenas criticas a nivel internacional, y se sitia en el top de software de escritura
de guiones, a la altura de los que se comentan.

En cuanto a las licencias, también es de pago, pero con un precio mucho mas bajo que Final Draft con un precio
de 79.95$ en su version de escritorio y en torno a 5.5$ en version moévil.

@ Fadeln File Edit View Format Document Window Help = W Sat1:37 AM Q=

Format Characters Locations Other

1 Scene Heading

2 Action
3 Character
4 Parenthetical
5 Dialogue
6 Transition
7 Shot
BULL 0 Unformatted Text

Title
Written by Kent Tessman

EARLY MORNING BEHENE EEE

The sun has yet to properly rise, but already it's hot. Eoncs

It's the middle of summer and today is going to be ColnetS emermle 1D | L
punishing.

Outside the BULLWORTH-BEECH BUILDING, an unusually art-deco

building in a mountain range of skyscrapers, a NIGHT JANITOR Navigator
comes out at the end of his shift to sit on a concrete

bench. He sighs, shoulders slumped, bones aching after a EARLY MORNING
night spent scrubbing the grime off the floors of commerce.

He sits down and puts a cigarette in the corner of his

mouth. Takes out a lighter, tries to light the cigarette
but the lighter won't strike, and then the cigarette slips
out of his mouth and tumbles to the ground. T ——

LOW ANGLE

Grumbling, cursing, like this is the last damned straw, he
bends forward to pick it up.

A SPECK APPEARS high above him, at the top of the building.

The speck gets bigger. It gets closer.
Page 1 of 102

It's something falling.

Iustracion 15. Imagen del software Fade In

Ha recibido muy buenas criticas a nivel internacional, y se situia en el top de software de escritura de guiones, a
la altura de los que se comentan.

En cuanto a ejemplos de guiones que se sabe que se han producido con Fade In tenemos: Pusiales por la espalda,
Venom y Star Wars: Rogue One como peliculas y la serie de videojuegos Bioshock.



2.6.3 WriterDuet

WriterDuet, fundado en 2013 por Guy Goldstein inicialmente como un proyecto por diversion y ha terminado
siendo un servicio muy potente. Funciona de manera diferente a los otros programas de escritura de guion ya
que ofrece un servicio de pago mensual por 11.998/mes o anual por 89%/afio, con oferta permanente al 50% para
estudiantes y profesores.

Es un programa muy interesante que potencia el trabajo colaborativo y usando el servicio de Google Firebase
permitiendo la edicion colaborativa en tiempo real. Permite la edicion offline, sincronizando automaticamente
cuando nos conectamos a la red. Compatible con Windows, Mac, iOS y Android y ademds compatible con otros
programas de escritura de guiones permitiéndonos exportar el archivo para que sea accesible por el otro
programa o en forma de PDF.

Se usa mayoritariamente para realizar bocetos, escribir y formatear guiones de acuerdo al estandar recomendado
por la Academia de Artes y las Ciencias Cinematograficas (AMPAS) pero también es valido para formatos de
novelas, teatro y videojuegos.

4 Collaborator Genius

EXT. HOUSE OF PIES - CONTINU Also I forgot my wallet.

DEAN
You're a bad friend.

BOWEN
EXT. DEAN'S HOME - CONTINUOU.. I'm just saying, man.

Bowen takes a bite of Dean's pie.

ANGLE ON: DESERTED TABLE
EXT. DEAN'S AND BOWEN'S HOME.
EAN Dean and Bowen get up and begin exiting the House of Pies.
DER DRSS They stop when they see a pink digital camera that has been
left on a table. Dean bends down to pick it up. He sees a
label on the camera that reads:

EXT. ASHBY ROAD - CONTINUOUS Property of Amanda Watts. 4823 S. Haddock Ln. 713-238-0432
Dean and Bowen are walking.

Dean and Bowen speak in hushed voices.

DEAN
Should we call?
EXT. PARMERS MARKET:
BOWEN
No man that's weird.

Bowen takes the camera from Dean and turns it on.

EXT. PARMERS MARKET: FISH ST DEAN
DEAN What are you doing?
Hey, sorry, I
BOWEN
Nothing.

EXT. PARMERS MARKET: DEAN
I don't know if it's right to be
looking at her photos-

Both of their jaws drop as they start scrolling through
photos. Dean and Bowen look at each other, confirming that
EXT. PARMERS MARKET: PISH ST, they both acknowledge the gravitas of the situation.

[lustracion 16. Imagen del sofware WriterDuet
2.6.4 Celtx

Celtx es la gran alternativa gratuita en cuanto a software de escritura de guiones. Ofrece opciones de pago en
torno a 240§ al afio para producciones profesionales con todas las caracteristicas disponibles, pero también
permite usarse en version gratuita con las caracteristicas minimas.

El plan gratuito nos limita con las siguientes restricciones: solo nos permitira hacer 3 proyectos (incluyendo los
que estan en la papelera), no permite la edicion colaborativa en tiempo real y nuestros proyectos tendran la marca
de agua “Created using Celtx”.

Si nos permitird importar archivos, sincronizar con dispositivo movil con las apps iOS y Android que ahora si
son gratuitas, y también tomar anotaciones y exportar archivos como PDF.

Para comparar el software con el resto de la competencia, vamos a mencionar las caracteristicas del plan pro.
Como se ha mencionado ya, ofrece herramientas colaborativas y también servicio cloud. Ofrece herramientas
organizativas como planificadores muy completos y herramientas de presupuesto para los diferentes
equipamientos, localizaciones (para peliculas), etc.
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Por ser pro, se te ofrece también herramientas de administracion y proteccion por IP, para gestionar que usuarios
y desde que Ips pueden modificar y con que permisos (solo lectura, lectura escritura, etc.). Ademas, ofrecen
plugins de seguridad (autentificacion doble factor y otras) y otros plugins orientados a marcas y a desarrollo
especifico de videojuegos (afiadiendo variables y 16gica de control).
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[ustracion 17. Imagen del software Celtx

Para la escritura del guion del juego DungeonCode se ha usado el programa Celtx y a continuacion se va a
hablar un poco del mismo.



2.7  Guién de DungeonCode

La historia nos presenta a dos personajes, Rey y Arcadium, maestro y alumno, respectivamente, los cuales
pertenecen a la compafiia WhiteHat. Estos son expertos de ciberseguridad y realizan investigaciones desde sus
oficinas situadas en un castillo.

Tras la presentacion, aparece Alexander, un enemigo de Rey durante afios, que pertenece a la compafiia
BlackHat. Este ha hackeado el sistema principal y obliga a nuestro personaje principal, Arcadium, a superar una
serie de pruebas desde el ordenador central para poder liberarlo. Estas pruebas se van complicando a medida
que se van superando.

Los niveles dentro del ordenador, se intercalan con escenas en el salon principal del castillo, donde se producen
los principales didlogos que nos cuentan la historia. Arcadium, debera derrotar 3 veces a Alexander hasta dejar
por completo a los integrantes de WhiteHat. Ademas, Alexander, intenta persuadir a Arcadium para que se una
ael y deje lo que habia estado haciendo toda su vida.

Esta historia contiene referencias a la famosa saga de Star Wars con la analogia del lado oscuro/ los jedis con
las companias de BlackHat y WhiteHat. Con los mismos poderes (conocimientos en nuestro caso) unos se
encargan de hacer el mal y otros de hacer buenas practicas y combatirlo.

Como se comenta en las lineas futuras, en proximas actualizaciones del juego, aparecerd un nuevo enemigo que

nos hara adentrarnos mas en la historia de Arcadium y Rey y nos explicara mas sobre las intenciones de
BlackHat.
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[ustracion 18. Guion de Dungeon Code

Tras esta introduccion a la historia de los videojuegos, y comentar los principales motores graficos y softwares

de escritura de guion damos paso a las tecnologias utilizadas donde se sefialara el hardware usado para el
desarrollo y pruebas del proyecto.



34 Tecnologias Utilizadas

3 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Vamos a mencionar de manera breve las tecnologias y el hardware utilizado para el disefio y pruebas de este
proyecto. Este ha sido desarrollado sobre el portatil Asus GL552VW de mediados de 2016 con las caracteristicas
que se citan a continuacion:

e Procesador Intel Core i7 modelo 17-6700HQ con 4 nticleos a 2.6GHz con una frecuencia turbo maxima

de 3.5GHz con 6MB de caché compartida con la tecnologia Intel Smart Cache.
e 16 Gb de memoria tipo DDR4 integrada a 2133MHz.
e Pantalla full HD de 15.6”.
e 256GB de almacenamiento con disco duro de tipo SSD.
e Tarjeta Grafica Nvidia GTX 960M 4GB GDDRS.

e Sistema Operativo Windows 10 Home en su tltima actualizacion.

Tlustracion 19. Portatil Asus G552VW
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42 Tecnologias utilizadas

Para probar la aplicacion web disefiada, se han usado los dos siguientes dispositivos:
1. Iphone 8, modelo de finales de 2017 con las siguientes caracteristicas:

e Procesador A11 Bionic de 6 nucleos.
e Pantalla retina HD de 4,7”.

e 64GB de almacenamiento.

e 2GB Memoria Ram.

e S.0.i0S133.

[ustracion 20. Iphone 8



2. Ipad 2019 Wifi con las siguientes caracteristicas:

e Chip A12 fusion con arquitectura de 64 bits.

e Pantalla retina HD de 10,2”.

e 128GB de almacenamiento.

e 3GB de memoria Ram.

e S.0.10S13.3.

[lustracion 21. Ipad Apple 2019 Wifi

A continuacion, damos paso a la ingenieria de requisitos en la que se trataran las necesidades que el sistema ha
de cumplir, asi como los casos de uso que mostraran parte del comportamiento del sistema.
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4 REQUISITOS DEL SISTEMA

En este capitulo vamos a describir los requisitos que ha de tener el sistema, separando en dos subsistemas: la
aplicacion web y el videojuego.

Estos requisitos nos van a ayudar a entender de mejor manera el sistema y cuéles son las necesidades que se
buscan satisfacer con la elaboracion del mismo. Los requisitos van siendo revisados temporalmente, en
diferentes versiones, analizando la viabilidad y validando que se estan satisfaciendo las necesidades que
inicialmente se esperaban.

41 Requisitos generales del sistema

Empezamos con los requisitos generales que nos permiten saber a nivel muy amplio que necesidades va a tener
el sistema.

411 Requisitos generales de la aplicacion web

RG-01 Web diddctica
Versién 3 (24-04-2020)
Descripcion La finalidad de la pdgina es que se aprendan lenguajes de programacion a través del

juego haciendo que sea mds ameno que un estudio tradicional basado solo en la teoria
y complementado con las lecciones.

Importancia Muy alta.
Comentarios Ninguno.
Tabla 1. RG-01: Web Didactica
RG-02 Ayudas Web
Version 3 (24-04-2020)
Descripcion Para cumplir el requisito RG-01 la web debe de tener lecciones completas sobre cada

lenguaje de programacion de manera que sean suficientes para tener una nocion clara
y general del lenguaje. Los juegos hardn que se profundice con ejemplos prdcticos y

dindmicos.
Importancia Muy alta.
Comentarios Ninguno.

Tabla 2. RG-02: Lecciones Web
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RG-03

La aplicacion Web debe tener una interfaz clara y sencilla

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

La intencion de la pdgina es que tenga las secciones bien diferenciadas entre la parte de
aprendizaje con lecciones y la parte de videojuegos. No es tan necesario una interfaz muy
cargada como lo es que el contenido si que sea relevante.

Importancia

Alta

Comentarios

Ninguno.

Tabla 3. RG-03: Interfaz clara y sencilla

RG-04

Aplicacion web segura

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

Se requieren de mecanismos de seguridad que no comprometan a los datos de los
usuarios (minimos, ya que no habrd demasiada informacion) y del sistema servidor que
aloja la aplicacion Web

Importancia Media/Alta
Comentarios Ninguno.
Tabla 4. RG-04: Seguridad
RG-05 Fluidez
Version 3 (24-04-2020)

Descripcion

Se busca que los videojuegos corran de manera fluida en un equipo con requisitos bajos.

Importancia

Media.

Comentarios

Para lograrlo serd necesario no cargar demasiado la pdgina y que sea lo mds ligera
posible dentro de que ofrezca un contenido minimo

Tabla 5. RG-05: Fluidez

RG-06

Portabilidad

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

Se busca que la aplicacion pueda ser accesible de diferentes tipos de dispositivos y
cualquier sistema operativo aumentando al mdximo la compatibilidad.

Importancia

Media

Comentarios

Ninguno.

Tabla 6. RG-6: Portabilidad

45




46

Requisitos del sistema

41.2 Requisitos generales del videojuego

RG-07

Niveles

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El juego de Dungeon Code funciona por niveles, que deben ser desbloqueados y podrdn
repetirse al cargar partida desde el punto que queramos.

Importancia

Alta

Comentarios

Ninguno.

Tabla 7. RG-07: Niveles

RG-08

Guion e historia

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El juego tendrd un guion que se sequird a lo largo de la historia para que el usuario que
juega se sumerja mds profundamente en la experiencia de juego

Importancia Alta
Comentarios Ninguno.
Tabla 8. RG-08: Historia
RG-09 Ajustes
Version 3 (24-04-2020)

Descripcion

El juego tendrd un menu de ajustes donde se podrdn cambiar ciertos pardmetros

Importancia

Alta

Comentarios

Serd necesario definir esos pardmetros como el lenguaje o el volumen.

Tabla 9. RG-09: Ajustes

RG-10

Tutorial

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El juego tendrd un tutorial donde introducird las mecdnicas de movimiento y las
explicaciones respectivas a la resoluciéon de los niveles para que el usuario pueda
aprender progresivamente.

Importancia

Media

Comentarios

Ninguno

Tabla 10. RG-010: Tutorial
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4.2 Requisitos funcionales del Sistema

Los requisitos funcionales se centran principalmente en aportar informacion sobre la funcionalidad y el
comportamiento del sistema. Vamos a tener de dos tipos: casos de uso y requisitos de informacion.

421 Casos de uso
Los casos de uso es una técnica que se usa para la descripcion de interacciones entre el sistema y los actores del
sistema (personas u otros sistemas) considerando el sistema como una caja negra, como veremos en los

siguientes diagramas.

4211 Casos de uso de la aplicacion web

aSubsystems =
Pagina Web
xmclude» _
Aprender aincludes
—_— -
> Java

o «mu:lude

= \xmclud 7 =
=~ HTML
s
.
Sy

Usuario

- TN dincludes .
"\\
|\D - — - Dungeon Code

[lustracion 22. Casos de uso pagina web
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48 Requisitos del sistema

4.21.2 Casos de uso del videojuego

«Subsystems =]
Menu Principal

Cargar Escena
Exterior

———————

/

include

Tutorial Cargar Escena

Tutorial

Usuario

includeg Cargar Menu

Opciones Opciones

n @ E g

[lustracion 23. Caso de uso menu principal

«Subsystems =]
Menu Opciones

Actualizar Volumen

/

\

Usuario

&include»

~

Carga Menu
Anterior

Tlustracion 24. Caso de uso menu opciones
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Usuario

eSubsystems =l
Menu Pausa

w

7 dindudey” s
oy
e _ include:;_/"f:';ga Escena Menu

Ilustracion 25. Caso de uso meni pausa

4.2.2 Especificacion de actores del sistema

A-01

Usuario

Version 3

24-04-2020

Descripcion

Este actor representa al usuario final de la aplicacion.

Comentarios

Ninguno.

Tabla 11. Actor Usuario
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4.2.3 Especificacion de casos de uso del sistema

CuU-01 Jugar

Version 3 (24-04-2020)
Dependencias . RG-07
Precondicion Ninguna.

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el botén de jugar del
mend principal tras haber accedido al sistema.

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario selecciona Jugar o Cargar para seleccionar el nivel.
2 En caso de pulsar Cargar, el usuario podrd elegir el nivel deseado dentro de los que haya
desbloqueado.

Postcondicion

El sistema carga la escena correspondiente.

Importancia Alta.
Tabla 12. Caso de uso Jugar
CU-02 Tutorial
Version 3 (24-04-2020)
Dependencias . RG-10
Precondicion Ninguna.

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el botdn de Tutorial del
mend principal tras haber accedido al sistema.

Secuencia Normal

Paso Accidon

1 El usuario selecciona Tutorial.

2 El sistema carga el tutorial.

Postcondicion

El usuario debe superar los distintos niveles del tutorial.

Importancia

Alta

Tabla 13. Caso de uso Tutorial
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Cu-03

Opciones

Version 3 (24-04-2020)
Dependencias . RG-09
Precondiciéon Ninguna.

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el botén de Opciones del
mend principal o del menu pausa (ambos con misma funcionalidad)

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario selecciona Opciones
2 El sistema elimina el menu actual
3 El sistema carga los elementos del menu opciones

Postcondicion

Se muestra el nuevo menu con diferentes funcionalidades

Importancia Alta

Tabla 14. Caso de uso Opciones
Cu-04 Actualizar Volumen
Version 3 (24-04-2020)

Dependencias

. RG-09
. CU-03

Precondicion

El usuario debe haberse abierto el menu opciones

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario use el slider de Volumen del
menu opciones

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario ajusta el valor del slider a un nuevo valor

2 El sistema actualiza llama al componente de sonido con el nuevo valor de sonido

Postcondicion

La musica de fondo habra cambiado de volumen

Importancia

Alta

Tabla 15. Caso de uso Actualizar Volumen
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CU-05 Volver
Version 3 (24-04-2020)

Dependencias

. RG-09
. CU-03

Precondicion

El usuario debe haber abierto el menu opciones

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el boton de Volver del
menu opciones

Secuencia Normal

Paso Accion

1 El usuario pulsa el boton Volver
2 El sistema elimina el menu opciones
3 El sistema carga los elementos del menu anterior, ya sea el menu de pausa o el principal

Postcondicion

Se muestra el anterior ment

Importancia Alta

Tabla 16. Caso de uso Volver
CU-06 Reanudar
Version 3 (24-04-2020)

Dependencias

. RG-09
. CU-03

Precondicion

El usuario debe haberse abierto el ment pausa pulsando escape o mediante el boton integrado
en pantalla

Descripcion

El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el botén reanudar del
menu de pausa

Secuencia Normal

Paso Accidon

1 El usuario pulsa el boton Reanudar
2 El sistema elimina el menu pausa y carga las variables necesarias
3 El sistema cambia la escala de tiempo para que el juego deje de estar congelado

Postcondicion

Se reanuda el juego tal como estaba en un inicio.

Importancia

Alta

Tabla 17. Caso de uso Reanudar
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CuU-07 Salir

Version 3 (24-04-2020)
Dependencias . RG-09
Precondicion El usuario debe haberse abierto el menu pausa pulsando escape o mediante el botén integrado

en pantalla

Descripcion El sistema deberd comportarse como se describe cuando el usuario pulse el boton salir del ment
de pausa

Secuencia Normal Paso | Accion
1 El usuario pulsa el boton salir
2 El sistema elimina el menu de pausa y carga la escena del menu principal

Postcondicion Se reanuda el juego tal como estaba en un inicio.

Importancia Alta

Tabla 18. Caso de uso Salir

424 Requisitos de informacion

Los requisitos de informacion describen la informacion que el sistema debe almacenar para obtener las
funcionalidades y comportamiento que se desea.

IRQ-01 Lecciones de lenguajes
Versién 3 (24-04-2020)
Descripcion El sistema debera almacenar la informacidn correspondiente a las lecciones de

los diferentes lenguajes de programacién para servir de ayuda al aprendizaje y
resolucion de los niveles. En concreto:

Datos especificos o Lecciones del lenguaje C

o Lecciones del lenguaje Java

Tabla 19. Requisito informacion lenguajes
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IRQ-02

Datos de guardado

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El sistema debera almacenar la informacién correspondiente al guardado para
continuar el progreso del videojuego. En concreto:

Datos especificos

. Nivel Alcanzado

. Posicion del personaje

Tabla 20. Requisito informacion usuario

IRQ-03

Ajustes

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El sistema deberd almacenar la informacion de los ajustes de volumen

Datos especificos

. Valor de volumen

Tabla 21. Requisito informacion ajustes
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4.3 Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales se refieren a propiedades especificas del sistema como funcionalidad,
mantenibilidad, portabilidad, seguridad, etc. y restringen los requisitos funcionales existentes o ayudan a generar

algunos nuevos.

4.31 Requisitos de fiabilidad

NFR-01

Fiabilidad

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

El Sistema deberd de tardar un mdximo de 30 minutos para la recuperacion de un fallo
de caida total, en el 90% de las veces

Importancia

Primordial

Comentarios

Ninguno

Tabla 22. Fiabilidad

4.3.2 Requisitos de mantenibilidad

NFR-03

Mantenibilidad

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

La insercion de nuevos niveles deberd de ser sencilla

Importancia

Alta

Comentarios

Ninguno

Tabla 23. Mantenibilidad

4.3.3 Requisitos de portabilidad

NFR-04

Portabilidad

Version

3 (24-04-2020)

Descripcion

La aplicacion serd accesible desde teléfonos iOS y Android, asi como compatible con
Windows y Linux

Importancia

Media

Comentarios

Ninguno

Tabla 24. Portabilidad

Una vez definidos todos los requisitos del sistema, pasamos al primer disefio del mismo, el cual debera
cumplirlos y puede que nos genere la necesidad de definir otros nuevos. En el siguiente apartado veremos el
disefio de las clases mas importantes del sistema y como se relacionan entre si. Ademas, se introduce la interfaz

grafica.
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5 DISENO

En este apartado vamos a empezar con un diagrama de clases en el que aparecen las clases mas importantes del
disefio del videojuego donde podremos ver una relacion de estas. Tras esto, se analizara mds detalladamente
cada una de ellas y se mostrara la interfaz grafica. El codigo referente tanto a las clases como a la gestion de las
interfaces, se trata mas adelante, en el apartado de implementacion. Para terminar, se muestran los diagramas de
comportamiento referentes a la carga de las partidas guardadas, a la resolucion de los niveles y de la gestion de
los dialogos.

5.1 Clases

Antes de pararnos a hablar del disefio de las clases, hay que mencionar que todos los scripts son heredados la
clase MonoBehaviour, que es la clase base de Unity.

A continuacion, se muestra un diagrama de clases, en el que podemos ver una vision global con las clases que
tienen mas relevancia.

............... s ,.. NivelesTutorial
. . . . . GestorDialogo 1 . . . .
1
.................................................... 1 . 1
........................................ Lo Sonide Ao
1 .
MenuPausa T R R — 1 MovimientoLibre
1
MenuOpciones SelectorNiveles MenuPrincipal GestorGuardado CambiaEscena GestorClipCinematicas

Ilustracion 26. Diagrama de clases
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5.1.1 Clase MenuPrincipal

Esta clase es la encargada de gestionar el menu de arranque del juego, mediante los listener de los botones y del
slider que cambia el volumen de la banda sonora. Tiene una referencia a la clase Sonido que veremos mas
adelante.

MenuPrincipal

attributes

-componenteSonido - Sonido

operations
+Jugar() : void
+Tutorial() : void
+ActualizoVolumen() : void

[lustracion 27. Clase MenuPrincipal

5.1.2 Clase MenuPausa

Esta clase se encarga de la gestion del ment de pausa que se abre al pulsar la tecla Escape o el boton incrustado
en pantalla en la mayoria de niveles. Tiene una referencia a la clase Sonido que veremos més adelante y a
diferentes objetos de Unity como botones, y el MenuPausa, que es un panel del Canvas (interfaz grafica).

MenuPaus a

atfributes
-enPausa : boolean =false
-MenuPausa : GameObject
-pausar : Button
-componenteSonido : Sonido
-menuOpciones : boolean =false

operations
+Reanudar() : void
+Pausar() : void
+3alirAlNVenu() : void
+HmntrarMenuOpciones() - void
-Update() : void
+Guardar() : void

[lustracién 28. Clase MenuPausa
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5.1.3 Clase MovimientoLibre

Clase que gestiona el movimiento fuera de los niveles, es decir, el movimiento libre (sin teclado) donde el
jugador pulsara las teclas W, A, S, D o las flechas del teclado para moverse. Tiene referencias a las clases
Animator, Rigidbody2D y Vector3 de Unity, las cuales se usan para calcular el movimiento y representar la
animacion de movimiento correspondiente.

Movim ientoLibre

attributes
-cambio : Vector3
-myRigidbody : Rigidbody2D
-velocidad : float = 5.0
-animacion : Animator
-jugadorEnDialogo - boolean = false

operations
-ActualizaAnimacionY Mueve()
-MoverPersonaje() : void

Tlustracion 29. Clase MovimientoLibre

5.1.4 Clase MovimientoOrden

Esta clase gestiona la parte del movimiento correspondiente a los niveles (con teclado). Tiene referencias a
Rigidbody2D, Vector2 y Animator para gestionar las animaciones cuando se lee el movimiento por teclado.

Movim ientoOrden

attributes
-my Rigidbody : Rigidbody2D
-cambio : Vector2
-jugadorEnDialogo - boolean =false
-animacion : Animator

operations
+MoverPersonajeArriba() - void
HWoverPersonajeAbajo() : void
HWoverPersonajelzquierda() : void
+HMoverPersonajeDerecha() : void
+A ctivoMovimiento() : void

Tlustracion 30. MovimientoOrden
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5.1.5 Clase Sonido

Esta clase se encarga de la gestion del sonido, cambiando el volumen, parando los clips de audios o
reanudandolos. Es muy importante ya que es de las pocas clases que aparece en todas las escenas del juego, para
establecer una banda sonora u otra, los clips de los niveles completados, etc. Tiene referencias a las clases
AudioClip y AudioSource de Unity para la gestion de los diferentes clips y la unica fuente de audio existente
por nivel.

Sonido

attributes
HuenteAudio : audioSource
-bso : audioClip
-sonidoError : audioClip
-sonidoMoneda - audioClip
-sonidoCompletado : audioClip
-volumen : float = 1.0

+ReproduceSonido() - void
+cambiaV olumen() : void
-Update() : void

onarations
operatior

Tlustracion 31. Clase Sonido
5.1.6 Clase MovimientoCamara

Esta clase gestiona el movimiento de la camara asociada a un cierto objeto. Al igual que la clase Sonido, aparece
en todas las escenas y suele estar adjuntada al objeto Player que representa a nuestro jugador en partida.
Referencia a la clase Transform y Vector2 de Unity para obtener el cambio en la posicion del jugador y
actualizarlo a la camara para que se muevas con el.

Movim ientoCam ara

attributes
-suavidad : float = 0.5
+objetivo - Transform
+posicionMaxima : Vector?
+posicionMinima : Vector?

R
operations

-LateUpdate() : void

[lustracion 32. Clase MovimientoCamara
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5.1.7 Clase CambioHabitacion

Esta clase gestiona las animaciones de movimiento entre habitaciones con puerta atravesable y escaleras. Tiene
referencias a las clases Vector2 y Vector3 de Unity y la clase MovimientoCamara, para que la cimara se mueva
con el jugador cuando atraviesa una puerta y se “teleporta”.

Cam bioHabitacion

attributes
+cambioCamara : Vector2
+cambioJugador : Vector3
-cam : MovimentoCamara

operations

-OnTriggerknter2D() - void

Ilustracion 33. Clase CambioHabitacion

5.1.8 Clase CambioEscena

Esta clase gestiona los cambios de escenas, y muestra una animacion de difuminacion para darle mas dinamismo.
Referencia al panel como GameObject, que representara a un objeto del tipo Panel del Canvas (interfaz grafica).

Cam biaEscena

attributes
-escenalCargar
-panelDifuminacion : GameObject

operations
-Aw ake() © void
-OnTriggerStay 20() © void
-OnTriggerEnter2D() : void

Ilustracion 34. Clase CambioEscena

60



5.1.9 Clase Niveles

Clase que gestiona la logica de los niveles. Es una de las clases mas completas y cuenta con referencias a las
clases de Sonido, Teclado, GestorClipsCinematicas y la clase GestorDialogo.

Niveles

attributes
-monedaCogida : boolean =false
-componenteSonido - Sonido
-cinematicaMostrada : boolean =false
-dialogoActivo : boolean =false
-mensajeMostrado : Siring
-nivelCompletado : boolean =false
-compTeclado : Teclado
-teclado : GameObject
-escenaACargar : String
-gestorDialogo : GestorDialogo
-GestorCinemnaticas : GestorClipsCinematicas

operations
+HeiniciaMwvel() : [Enumerator
-CuentaMonedas() : void
HuestraMensajeMvel{) : [Enumerator
-MuestraMensajeMv elConCinematica() : [Enumerator
-Aw ake() -void
-Start() :void
-FicedUpdate() : void

[ustracion 35. Clase Niveles
5.1.10 Clase NivelesTutorial
Clase con utilidad parecida a la anterior que gestiona el funcionamiento de los niveles del tutorial, que son
parecidos a los niveles genéricos, pero con un didlogo inicial a modo de ayuda. Tiene referencias a las clases

MovimientoOrden y GestorDialogo que veremos después.

Niveles Tutorial

aftributes
-dialogoActivo : boclean =false
-lineasDialogo - String
-componenteGestorDialogo - GestorDialogo
-mov imiento : MovimientoOrden
-teclado : GameObject
-compTeclado : Teclado

operations
+ActivolMovimiento() : void
-Aw ake() - void

Tlustracion 36. Clase NivelesTutorial
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5.1.11 Clase Tutorial

Clase que gestiona las escenas Tutorial y TutorialCompletado, es decir, las escenas previas y posterior a los
niveles del tutorial.

Tutorial

-gestorDialogo ; GestorDialogo

+lineaslialogo : String

-Awakel) : void
-3tart(} : void
-MuestraTutorial() : IEnumerator

Ilustracion 37. Clase Tutorial

5.1.12 Clase Dialogos

Esta clase se encarga de gestionar los didlogos mostrados por las interacciones dentro del juego cuando el
jugador tiene el control del mismo. Es decir, todos los dialogos que se muestran al acercarse a los carteles, a
Rey, etc. Tiene referencias a las clases MovimientoOrden, MovimientoLibre, y GestorDialogo, asi como a las
clases GameObject y Text de Unity para la gestion de los textos.

Dialogos

-Player : GameObject

-cajaDialogo | GameObject
-textolnferior : Text

-continuar : Text

-movimiento : MovimientoCrden
-movimientoLibre : MovimientoLibre
-dialogoActivo : boolean = falze
-jugadorEnRango : boolean = false
-lineasDialogo : String

-lineaActual : int=10
-gestorDialogo : GestorDialogo

-Awake() : void

-Start() : void
-0OnTriggerEnter2D() ; void
-0OnTriggerExit2D(} : void
-MuestraCartel(} ; [Enumerator

[ustracion 38. Clase Dialogos
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5.1.13 Clase GestorDialogo

Esta es la clase més importante para la gestion de didlogos. Todas las demas clases que tratan con didlogos, se
apoyan en esta para mostrar los didlogos, en diferentes situaciones o posiciones seglin interese. Ademas, se
encarga de la des/activacion de los objetos de texto.

GestorDialogo

atfributes
-textoSuperior : Text
-Textolnferior : Text
-Continuar : Text
-textoContmuarSuperior : Text

operations
-Aw ake() - void
-BiminaContinuarSuperior() : void
-DialogoSuperior() - void
-MuestralialogolnicialSuperior() - I[Enumerator
-Dialogolnferior() - void
-MuestraDialogolnicialinferior{) : IEnumerator
-BiminaTextoSuperior() : void
-MuestralMensaje() - void
-MuestraMensajeFinal() : void

Tlustracion 39. Clase GestorDialogo
5.1.14 Clase CartelesHabitacion

Esta clase se encarga de la gestion de los carteles que aparecen y desaparecen al entrar en diferentes habitaciones
o zonas de forma informativa para que el jugador vaya conociendo las diferentes zonas del mapa.

CartelesHabitaciones

-desactivado : boolean = true
-habitacionArc : boolean = false
-habitacionRey : boolean = falze
-lobby : boclean = falze
-entrada : boolean = true
-cartel : GameObject

-texto : Text

+Awake() ; void

-Start() : void
-0OnTriggerEnter2Di) ; void
+ActivoCarteles() : void
+MuestraCartel(} : IEnumerator

Ilustracion 40. Clase CartelesHabitacion
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5.1.15 Clase GestorClipsCinematicas

Clase que gestiona la reproduccion y pausa de los diferentes clips de cinematicas de una misma escena. Contiene
referencias a la clase PlayableDirector, y a los objetos de la interfaz grafica y del gestor de cinematicas para su
correcto funcionamiento.

GestorClipsCinematicas

-gestorDialogos | GameObject
-timelineManager : GameObject
-cajalialogo | GameObject

-canvas : GameQObject

-timeline : PlayableDirector
-timelineCDC : PlayableDirector
-reproducido ; boolean = false
-noReproducidoCOC : boolean = false

-Awakel) : void

-Start() : void
-0OnTriggerEnter2D() : void
+StartTimeline() : void
+3tartTimelineCDC() © void
-StartDialogos() : void
+3tartPreCDCI) : void

[lustracion 41. Clase GestorClipsCinematicas
5.1.16 Clase GestorCinematicaDialogos

Esta clase gestiona los didlogos que forman parte de las cinematicas. Contiene referencias a la clase
PlayableDirector de Unity, y se complementa con la herramienta RPGTalk (de la cual se hablara mas adelante)
y sus librerias para una correcta gestion de los didlogos, las cinematicas y el ajuste de variables para cuando el
jugador vuelve a tener el control del videojuego.

GestorCinematicaDialogos

-repreducido : boolean = falze
-timeline : PlayableDirector

-Start()
-OnTriggerEnter2D() ; void
-startDialogos() ; void

[lustracion 42. Clase GestorCinematicaDialogos
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5.1.17 Clase Teclado

Clase que gestiona el teclado, mostrandolo tras los didlogos, y el movimiento del personaje dentro de los niveles.

Teclado

attribufes
-dialogoActivo - boolean =false
-movimento : MovimentoOrden
-TecladoAlfabeto : GameObject
-TecladoAcciones | GameObject
-GestorDialogo : GestorDialogo
-anim : Animator

aperalions
-Bow ake() - void
+MoverArribal) : void
-MoverAbajo() - void
H\iov erlzquierda() : void
+MoverDerecha() : void

[lustracion 43. Clase Teclado
5.1.18 Clase GestorGuardado

Clase que gestiona el guardado del jugador con su posicion y nivel usando la clase DatosJugador.

GestorGuardado

atfributes

-player : GameObject

operations

+Guardar() - void

Tlustracion 44. Clase GestorGuardado

5.1.19 Clase DatosJugador

Clase que almacena tanto la posicion como el nivel del jugador para cargar correctamente.

Datos Guardado

attributes

-nivel : int
-posicion : Yector3

[ustracion 45. Clase DatosJugador
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5.1.20 Clase Jugador

Clase que gestiona las animaciones del jugador cuando requiere una interaccion con el juego.

Jugador

attrnbufes
-signoExclamacion
-signolnterrogacion

operafaons
-OnTriggerEnter2D() - void
-OnTriggerExit2¥) : void

[lustracion 46. Clase Jugador
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5.2 Interfaz Grafica
A continuacion, se va a mostrar el disefio de las diferentes interfaces graficas de la aplicacion.
5.21 MenuPrincipal

A continuacion, se muestra el ment principal final, con los botones de arranque de juego, carga por donde
guardamos la ultima vez, la opcidn de tutorial, o el ment de opciones donde podremos ajustar el volumen.

CARGAR

TUTORIAL
OPCIONES

[lustracion 47. Interfaz MenuPrincipal

5.2.2 MenuPausa

El menu de pausa es el siguiente. Nos permite guardar en el punto que estamos, o bien continuar por donde
vamos. Ademas, tiene un menu opciones igual que el de la pantalla principal, y una opcion de salir directamente
al menu principal.
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REANUDAR
OPCIONES

GUARDAR
SALIR

[lustracién 48. Interfaz MenuPausa

Ademas, en la esquina superior derecha, mientras estamos jugando, aparecera un icono de pausa en todas las
escenas y momentos en los que el jugador pueda pausar.

3
_--l--l.| L ™ !I.--I--I--II----I--l

Tlustracién 49. Interfaz PausaEnPantalla
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5.2.3 MenuOpciones

El menu de opciones nos permite ajustar el volumen a través de una slider que establecerd el volumen total de
la musica.

OPCIONES

Volumen

VOLVER

Ilustracion 50. Interfaz MenuOpciones
5.24 SeleccionNiveles

Esta interfaz se usa para cargar por donde iba el jugador. Por defecto estan todos los niveles bloqueados y en
funcién de en que nivel se guardo por ultima vez, se desbloque la posibilidad de empezar por el nivel por el cual
ibamos, o por alguno de los anteriores si el jugador quisiera repetirlos.

SELECCION DE NIVEL

m) Ima) Im)
“LEE

(@l ()
EEE

. 4 .

Ilustracion 51. Interfaz SeleccidnNiveles
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Si por ejemplo, habiamos guardado la partida en el nivel 3, al intentar cargar se nos permitira empezar desde los
siguientes niveles.

SELECCION DE NIVEL

[lustracién 52. Interfaz SeleccionNiveles2

5.2.5 Interfaz Teclado

Para la resolucion de los niveles se usa un teclado. En este caso estd dividido en dos: uno para las acciones y
otro con el alfabeto para escribir.

[lustracion 54. Interfaz TecladoAlfabeto

70



5.3 Comportamiento

A continuacion, se detalla el comportamiento del sistema en las situaciones de carga de niveles, de reproduccion
de dialogos y de resolucion de niveles.

5.3.1 Diagramas de actividad

Para modelar el comportamiento, usaremos diagramas de actividad. Estos diagramas UML muestran un flujo
de control haciendo énfasis en la secuencia de comportamiento y las condiciones de control.

5.3.1.1 Carga de niveles

Este diagrama describe el comportamiento cuando se pretende realizar una carga del archivo de guardado. En
este caso, no se carga directamente el nivel, sino que se ofrece al usuario la opcion de poder cargar niveles
anteriores. Si no existe un archivo de guardado, se ofrece la opcion por defecto en la que se empieza por la
introduccion.

Cargar
no o7 dHay s g
" archivo de p
. guardado¥
~. .
" (/
.

o Desbloquear
niveles desde intro
hasta nivel cargado

Jugar desde
introduccion
Cargar nivel
elegido
®

[ustracion 55. Diagrama de secuencia carga
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5.3.1.2 Dialogos

Este diagrama muestra el comportamiento cuando se muestra un dialogo, ya sea con los diferentes carteles del
juego, al completar un nivel, o cuando se habla con alguno de los personajes.

Jugador entra en
‘ trigger

Cargo texto nuevo, '
| nombre e imagen

J

iS¢ ha legado
al final del
dialogo?

""Acﬁm Movimiento

)

" Desactivo caja
‘ de dialogo y
texto

[lustracion 56. Diagrama de secuencia dialogos
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5.3.1.3 Niveles

Este diagrama muestra el comportamiento que se produce en los niveles, en los que se reproduce la mtisica, se
cuenta el nimero de monedas y se muestra el mensaje de nivel actual. Tras esto, se comprueba si se estd en los
niveles 1,3 y 6 que son los niveles que tienen una cinemética adicional para mostrar mas de la historia. En caso
que no lo sea, se activa el teclado y el movimiento y se mantiene en espera hasta que se recojan las monedas (en
caso de existir) se llegue al ordenador o se caiga en uno de los pinchos. Si se llega al PC, habiendo recogido
todas las monedas, se reproduce el clip de sonido de nivel completado y se carga el siguiente.

’aclwlty Nwe\es[@ Niveles ] I
Reproduzco
bso |
Cuento
‘ numero ‘
monedas ' Reinicio Nivel )
Muestro
| mensaje de ‘
e Muestro | Re?_mduzr:o |
cinematica de o
dialogo
Sl Sl
Mensaje faltan ‘,4"1 .
monedas | ’\ £Toco pinchos? P
.

Activo teclado
‘ y movimiento

] PN

<_ iToco meneda? >
.
Reproduzco clip Espero . /
moneda | monedas y | \\ o
pinchos l/NO

"\\ iToco pc?/
N

. //

I

==

sl

NO-"  ;Monedas r ~
\\ recogidas? P

\

~~
sl
Reproduzco

clip nivel
completado

.

[ustracion 57. Diagrama de secuencia niveles

Mostrado el disefio, vamos a adentrarnos en como se ha implementado cada una de las partes del proyecto, desde
las interfaces y los paneles de menu, hasta la 16gica de movimiento o de resolucion de niveles, asi como los
efectos de sonido, cinematicas y dialogos de los personajes.
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6 IMPLEMENTACION

Con respecto a la implementacion, se va a explicar como se han realizado las diferentes interfaces graficas,
niveles, mapas, objetos, jugadores y todo el codigo que implementa la jugabilidad e interacciones de dichos
objetos.

6.1 Interfaz Grafica

Antes de explicar como crear la escena de menu del juego vamos a hablar del Canvas, el cual es obligatorio para
el disefio de la interfaz de usuario. El Canvas es un Game Object de Unity y representa el area total donde van a
estar insertados los elementos de la interfaz de usuario. Por tanto, lo primero que hay que hacer es crearlo y con
ello, la imagen de fondo. Haciendo clic derecho en la ventana de Hierarchy (nuestra jerarquia de objetos),
clicamos en Ul y luego en Image y se nos creara tanto automaticamente el Canvas y la imagen que usaremos de
fondo

= Hierarchy & i i Scene | H Scene  omGame M Al
+ > (o Shaded ||| @ | |~
v €0 Menu Principal® H
) Main Camera
» F0) Canvas

) EventSystem

Copy
Paste

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Select Prefab Root

Create Empty
3D Object
2D Object
Effects

Light

Audio

Video

ul

>
>
>
>
>
>
>

Text
Camera Text - TextMeshPro
Image

Raw Image

Butten

Butten - TextMeshPro
Toggle

Slider

Scrallbar

Dropdown

Dropdown - TextMeshPro

& Console
Clear | Collapse | Clear on Play | Clear on Builc Input Field

[ustracion 59. Anadiendo imagen fondo

Ahora solo queda sustituir la imagen predefinida por nuestro fondo seleccionado, y modificar la escala de colores
si asi lo quisiéramos
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# Scene | # Scene o®Game  * Animator il Asset Store -
Shaded v 22| @ |w 2| v o HIr ¥ |Gizmos | ¥ | [ All

i | ® Inspector 2hi

@ ' Background Static ¥
= Tag Untagged v Layer Ul v
v i1 Rect Transform @i i
stretch Left Top PosZ
5 ] 0 0 0
2 E Right Bottom
%
0 0 M -
» Anchors
Pivot X 0.5 Y 0.5
Rotation X0 Y 0 Z0
Scale X1 b1 Z1
¥ @  Ccanvas Renderer e

Cull Transparent Mesh

v & v Image o 3
Source Image [sIfondo ®
Color I
Material None (Material) ®
Raycast Target v
Image Type Simple v

Use Sprite Mesh

Preserve Aspect
Set Native Size

Default Ul Material 2R
» Shader Ul/Default v

Add Component

Tlustracion 60. Fondo menu principal terminado

Una vez hecho esto, vamos a pasar a la implementacion de botones. Primero de todo, vamos a insertarlos en
pantalla y luego programaremos el codigo con la funcionalidad requerida. Para los botones, tenemos que hacer
lo mismo que en la ilustracion x anterior de afadir la imagen de fondo, pero haciendo clic en Button. El boton
contiene, la caja del botdn en si, y el texto contenedor. Eliminamos la imagen (blanca) de la caja del boton
cambiando su color por negro, y rellenamos el texto que quiera tener el boton en otro color. El resultado sera
algo parecido a lo que vemos en la siguiente imagen.

[ustracion 61. Creando el primer boton

Esto lo repetimos para el nimero de botones que queremos, pero antes de eso, vamos a dar uso a una herramienta
que proporciona la Asset Store (la tienda de Unity) y descargamos gratuitamente la herramienta TextMeshPro.
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& unity Asset Store

You downloaded this item on Mar 24, 2020.

Please rate and review this asset. Your honest review and rating will help other m

users who are deciding whether they should get this asset.

TextMesh Pro

@ Unity Technologies
%Kk kk 5| 356 Reviews

FREE

* Powerful & Flexible * Better Text'Formalting & Layout Q Add to List Share
Advanced Text Rendering  * Over 30 Rich Text Tags

Dynamic Text Styling * Multi Font & Inline Sprites

Insanely Awesome!
e b e .Yeti3185 on previous versi

% % # * Useful for crisp
1ent fol/6inity's Ul Tex

11 days ago

The problem | had with the
standard Unity Ul text was that it

Tustracion 62. Importando TextMeshPro

Una vez hacemos clic en importar, se instala la herramienta, la cual nos permite editar de mejor manera los
textos, colores, botones etc. Haciendo cambios en los colores y en las fuentes obtenemos un resultado como el
siguiente

Hpivot | @3Global | 5 > M
[ Scene | # Scene o@Game  Animator i Asset Store i | © Inspector | =it
Shaded || 20 | & v B0 v % | ®t v |Gizmos [¥| (o Al v R igar T
= Tag Untagged~  Layer Ul "2
¥ :%  Rect Transform @ it
sueteh L eft Top  PosZ
g 0 -5.3 0
R e
» Anchors

Pivot X 05 Y05

Rotation X 0 Yo [Zo
Scale X 05 Na0.25 EE1

v @  Canvas Renderer @

Cull Transparent Mes

v [T v TextMeshPro-Text (Ul @ 3

Text
JUGAR

Enable RTL Editor
Main Settings
Font Asset [EJRoboto-Bold S &
Material Preset  Roboto-Bold SDF I~
Font Style 1 U ]S
_ab| AB[SC_
Font Size 84
Auto Size

Vertex Color Vel
Color Gradient v

Tlustracidn 63. Primer boton anadido con estilos de TextMeshPro
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Repitiendo esto el numero de veces que se quiera, obtendremos un menu parecido al siguiente, donde
por ahora, solo tenemos disefiada la interfaz grafica.

M < FIEEEEE R [ Tu [
‘= Hierarchy S i  # Scene # Scene ©®Game ’* Animator @ Asset Store i | © Inspector =]
+ v : _ 8| Display 1 ~ | Free Aspect v | Scale @ 1x Maximize On Play | Mute Audio | S| @ I Menu Opciones Static
< Menu Principal* i v
() Main Camera Tag Untagged ~ Layer Ul v
v (0 Canvas o -+ 3
71 Background MRS Rect Transform o i
¥ £7 Menu Principal center Pos X PosY Pos Z
> @ gu!on Iu(orial ol 0 0 0
Yiko Boton Jugar 3 - Width  Height
60 Jugar E LT - =
» (1) Boton Opciones 100 100

» £ Menu Opciones » Anchors
() EventSystem Pivot X05 Y05
Rotation X 0 Y0 Z0

Scale X1 Y1 Z1

Add Component

TUTORIAL
OPCIONES

[lustracion 64. Menu de arranque completado

Antes de pasar a explicar el desarrollo del codigo asociado a dichos botones, vamos a mostrar el meni de
opciones que se abre cuando se clica sobre el boton de opciones, desplegando un nuevo menu disefiado de forma
similar al ment principal. Este ment nos permite ajustar el sonido usando un slider.

OPCIONES

Volumen

VOLVER

Tlustracion 65. Ment de opciones con slider para ajustar sonido
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6.3.1 Funcionalidad botones

Se va a explicar como se puede programar para que los botones tengan su funcionalidad de dos maneras mas
distintas: una completamente usada con codigo y otra con parte de codigo y la otra parte usando la interfaz de la
propia aplicacion Unity, la cual nos simplifica las cosas.

La forma mads sencilla es mediante la interfaz de Unity. Para eso clicamos en nuestro boton, por ejemplo en
Boton Jugar y en la ventana de Inspector si bajamos hasta el final del apartado Button, se puede apreciar un
apartado llamado Onclick() que estd vacio. Tenemos que hacer clic en el simbolo ‘+’ para afadir una
funcionalidad.

Donde aparece None (Object) debemos arrastrar el Objeto que contiene el script con el codigo asociado al botdn,
que en este caso es Menu Principal, que es un objeto vacio que contiene los botones Jugar, Tutorial y Opciones.
Una vez arrastrado, donde aparece No Function buscamos el script que contiene el co6digo, y la funcion a ejecutar
que en este caso se llama Jugar()

€ Menu Principal® v @ - Button 0
Eﬂ Main Camera Interactable v
E[Ej C Transition Color Tint v
Y anvas Target Graphic = Boton Jugar {Image) =
(7 Background Normal Color e
Y ﬁa Menu Pf“‘lﬂipﬂ Highlighted Color Vo
: Pressed Color P
» () Boton Tutorial Selected Color .
v £7) Boton Jugar Disabled Color e
Color Multiplier L 1
ﬁ:jJUgﬂr . Fade Duration 0.1
’ ﬁj Boton DF!ClDI'IEE Mavigation Autematic o
b 7 Menu Opciones Visaize
(7 EventSystem on Click §

Runtirme Only * | Mo Function
Mone (Object) @
[lustracion 66. Funcionalidad al boton Jugar

On Click ()

Runtime Only *  MainMenu.Jugar d
# Menu Principa ®

Ilustracion 67. Listener boton Jugar
Ahora solo queda definir que hace la funcion jugar. En este caso lo que queremos es que se cargue la primera

escena del videojuego que sera la llamada EscenaExterior. El codigo necesario es el siguiente con los siguientes
imports para la gestion de escenas.
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El Codigo lo que hace es obtener mediante el GetActiveScene() la escena actual, y luego carga con el método
LoadScene de la clase SceneManager, definida por Unity, la siguiente escena que aparezca en la build. Como
van a estar ordenadas segun el indice la siguiente escena al ment1 principal (indice 0) sera EscenaExterior (indice
1) y de igual manera con el botdn Tutorial y la escena correspondiente (indice 2)

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;

public void Jugar ()
{

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);

public void Tutorial()
{

}

SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 2);

Ilustracion 68. Conexion botones con codigo

Build Settings

Scenes In Build

+ Scenes/Menu Principal
+ Scenes/Escena Exterior
+ Scenes(Tutorial

« Scenes/MainScene

LI P — 2

Tlustracion 69. Indice de niveles en los ajustes de la build

La segunda forma de asociar el codigo de los botones es hacerlo completamente por codigo, creando una variable
para cada uno los botones y asociandole un listener al clic que llame a las mismas funciones.

private Button jugar;
private Button tutorial;
private Button opciones;

// Start is called before the first frame update
void Start()

{
jugar = GameObject.Find("Boton Jugar").GetComponent<Button>();
tutorial = GameObject.Find("Boton Tutorial ").GetComponent<Button>();
opciones = GameObject.Find("Boton Opciones™).GetComponent<Button>();
}

// Update is called once per frame
void Update()

{
jugar.onClick.AddListener(() => Jugar());
tutorial.onClick.AddListener(() => Tutorial());
opciones.onClick.AddListener(() => Opciones());
}

Tlustracion 70. Asociacion codigo a botones completamente por codigo
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6.3.2 Boton pausa en pantalla

Para pausar el juego, ademas de usando la tecla Escape, se proporciona un botén con un logotipo de pausa en la
esquina superior derecha. Al clicar en el, a través del listener, se llama a la funcion Pausar de la clase MenuPausa.

0 Inspector |

=]

v &~ Image
Source Image
Color
Material
Raycast Target
Image Type

Use Sprite Mesh
Preserve Aspect

[s] boton-de-pausa

None (Material)
o

Simple

Set Mative Size

v @® v Button
Interactable
Transition

Target Graphic
Normal Color
Highlighted Color
Pressed Color
Selected Color
Disabled Color
Color Multiplier
Fade Duration

Mavigation

On Click

Runtime Only =

L
Color Tint

#*

= PausaEnPantalla (Image)

01

Automatic

e e @

Visualize

MenuPausa.Pausar

# MusicPlayer (h ®

Default Ul Material

» Shader Ul/Default

[ = Hierarchy

2 1| # Scene |o®mGame i@ AssetStore

ar All

public void Pausar()

{

if (pausar !=null)

menuPausa.SetActive(true);
Time.timeScale = of;
enPausa =

v < MainScene*
71 Main Camera
EQ MusicPlayer
7 Player

¥ () Canvas

» (7] Cartel Habitaciones
) PausaEnPantalla

» () MenuPausa

» (71 Menu Opciones

» (71 Grid

» F7 Doors
7] EventSystem

» £ Rey
) PC (5)

@ PC(3)
7 Cartel

» ¥ Fade from White
{1 PuertaExterna
71 TimelineManager
7] GestorDialogos

» () CanvasDialogo
B0 TimelineManager2
) Habitacion Arcadium
{1 Habitacion Rey
7 Lobby
7 Lobby1
7 Lobby2
7 Lobby3
{1 Entrada

» 7] Esealera arriba

» @ CDC

» B Muebles
7 Alerta PC

pausar.gameObject.SetActive(false);

true;

[ustracion 71. Boton pausa en pantalla

[ustracion 72. Codigo asociado al boton Pausa

Con el codigo mostrado anteriormente, se desactiva el boton de pausa en pantalla, ya que no lo queremos dentro
del ment pausa, y activamos este tltimo. Ademas, hacemos que el juego pare por completo, al asignarle como
escala de tiempo 0, ya que todo el codigo depende de los fotogramas y no esta detectando ninguno. Por ultimo,
asigna el valor true a la variable enPausa para que el programa sepa que estamos ya dentro del ment pausa.
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Esta misma funcion es la que se llama al pulsar Escape desde la funcion Update, como se muestra a
continuacion junto con el cddigo de reanudar para comprender como funciona por completo este script.

void Update()

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape) && !menuOpciones)

{
if (enPausa)
Reanudar();
else
Pausar();
}

Iustracion 73. Codigo lectura de escape para pausa

public void Reanudar()

{
if (pausar != null)
pausar.gameObject.SetActive(true);
menuPausa.SetActive(false);
Time.timeScale = 1f;
enPausa = false;
}

[ustracion 74. Codigo asociado al boton reanudar

Reanudar () es el método inverso a Pausar, cuyo fin es reestablecer la escala de fotogramas a su valor por defecto,
activa el boton de pausa en pantalla, y desactiva el menu de pausa que se nos habia mostrado.

Cada fotograma, la funcion Update chequea si pulsamos escape, para reanudar o pausar el programa segin si
esta ya parado o no. La otra condicion para parar o reanudar, es que no esté mostrado el ment opciones, ya que
este ya tiene un boton integrado en pantalla para salir de el y no funciona mediante el escape.

6.3.3 Pantalla de seleccion niveles

La pantalla de seleccion de niveles nos permite cargar la partida por donde la dejamos. Para crearla, se ha
reutilizado el panel del MenuPrincipal, y cambiado los botones de Jugar, Cargar,Tutorial y Opciones por los
botones de los niveles. En cuanto al codigo, vamos a explicar como se realiza la carga y se desbloquean los
niveles.
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if (File.Exists(Application.dataPath + "/save.txt"))
{
string cadenaAux = File.ReadAllText(Application.dataPath +
"/save.txt");
DatosJugador datos = JsonUtility.FromJson<DatosJugador>(cadenaAux);

botones = this.GetComponentsInChildren<Button>();

j = datos.nivel;
for (int k = 1;k<j ; k++)

{
imagenes[k - 1] = GameObject.Find("Image" + k);
if (imagenes[k - 1] != null)
{
contadorImagenes++;
imagenes[k - 1].SetActive(false);
Debug.Log("Numero de imagenes: " + contadorImagenes);
}
else
break;
}
for ( j = datos.nivel; j < tam; j++)
{
botones[j].interactable = false;
}
}
else

Debug.LogError("No hay archivos de guardado");

[ustracion 75. Codigo selector de niveles

Lo primero que se hace es comprobar si existe, el fichero de guardado “save.txt” y en caso de no existir, se
registra en el log de errores el mensaje de “No hay archivos de guardado”.

Si existe un fichero de guardado, se obtienen y almacenan en una variable de la clase DatosJugador, usandose
Json para el formateo. Esos datos seran el nivel y la posicion (s6lo usada en el tltimo nivel). El nivel se usa para
eliminar las imagenes de los candados desde la escena inicial hasta la escena en que se guardo, y para hacer que
los botones desde el nivel siguiente al guardado hasta el final, no sean interactuables.
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6.2 Sonido

Para la musica de fondo y los diferentes sonidos se usa un componente Audio Source que se asocia a un
GameObject y se configura a través del codigo y del editor. Este AudioSource reproducird uno o varios clips en
funcién de las interacciones del jugador. Todos los clips del videojuego se encuentran situados en la carpeta
SFX.

[ Asset Store i | @ Inspector a i

B~ | Gizmos |~ | | All

+ MusicPlayer Static v
" Tag Untagged ¥ Layer Default X

¥ M Transform [ L
Position X 275.096 Y 293.977 Z0
Rotation X0 Y0 zZo
Scale X1 i 1 Z1

¥ i ¥ Audio Source @ 3
AudioClip 41 Dungeon-Cave @

Output None (Audio Mixer Group) (]
Mute

Bypass Effects

Bypass Listener Effects

Bypass Reverb Zones

Play On Awake
Loop 4
Priari @ 128
L High Low.
Volume ® 1
Pitch L 1
Stereo Pan @
Left Right
Spatial Blend [ 0
= 20 an
& i | = Hierarchy | EWE Reverb Zone Mix ® 1
a |8 @ x w16 |+v [onl » 3D Sound Settings
Assets > SFX v <0 Nivel30* i |a _
) Main Camera ¥ # + Cambia Volumen (Script) @ 5t
- 7 Player Script CambiaVolumen 0
- = % ‘!:\:ol::l’c:slayer Fuente Audio = MusicPlayer (Audio Source) @
- » @ Grid Volumen 1
Computer .. Dungeon-.. Everlasting... Level-com. @ Pared_Top_lzquierda ¥ # + Inicio Escena Desde Cinematica {Script) @ 3 !
71 Pared_Bottom_lzquierda (1)
ot [ Pared_Bottom_lzquierda Script InicioEscenaDesdeCinematica
) wall_corner_top._left Fuente Audio = MusicPlayer {Audio Source) @
o : % ;gredes Fade In Panel Mone (Game Object) @
Qur-Moun...  Radio Inter. Wrang-an. » 71 Pared Lateral Derecha » # v MenuPausa (Script) [ e
» () Pared Lateral lzquierda
» (71 Paredes Extra Add Component
@ wall_comer_top_left (1)

[lustracion 76. Componente AudioSource y diferentes clips en SFX

Como podemos ver en la imagen tenemos un componente Audio Source, en el objeto MusicPlayer (es el nombre
que se le ha dado a lo largo de todas las escenas construidas) y que en este caso reproduce la musica de fondo
en el caso de los niveles, que es diferente a la mostrada en otras escenas. Desde el editor configuramos que se
reproduzca en el arranque, marcando Play On Awake, y que se escuche en bucle marcando Loop.

Desde codigo tenemos dos funciones, una de ellas es CambiaVolumen que se encarga de gestionar el volumen
de la musica desde el menu opciones dentro del menu pausa y la funcion IniciaDesdeCinematica. Esta Gltima
funcidn se usa tanto para el arranque post cinematicas como para los cambios de escena, y se encarga de esperar
a que haya se produzca una animacion del tipo Fade explicada anteriormente, y entonces una vez que se ha
terminado esta, arrancar el clip indicado.

Eso lo vamos a ver mejor explicando, en la parte de los niveles, en la que se activaran efectos de sonido si
fallamos, si cogemos las monedas o si completamos el nivel. Para ello vamos a ver parte del script llamado
Niveles, que es el que gestiona todos los niveles. Vamos a centrarnos en la parte de sonido, ya que se explicara
posteriormente este script en detalle.
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) Caja Dialogo

« Player (Audio Source)

/1 Everlasting-Snow

{1 coin

11 Level-complete-sound-effect
J1 Wrong-answer-sound-effect

Tlustracion 77. Gestion de sonido en script Niveles

Este script se asocia al jugador (GameObject Player) y en el tenemos los diferentes clips que vamos a necesitar
en los niveles: la musica de fondo, el sonido de las monedas, el sonido de error y el de nivel completado. Ademas,
tendra asociado un componente AudioSource, en Player también, pero estara vacio ya que en este caso lo
configuramos todo desde codigo.

Mone (Audio Clip

None (Audio Mixer Group

< N N N W |
&
o] (2]

[ustracion 78. AudioSource en player configurada desde codigo
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void Start()
{

sonido = GetComponent<AudioSource>();
sonido.PlayOneShot(bso, 9.2f);
sonido.loop = true;

}

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{

if (collision.CompareTag("Pinchos"))

{

sonido.PlayOneShot(sonidoError, 0.7f);

}

if (collision.CompareTag("PC"))
{

sonido.PlayOneShot(sonidoNivelCompletado, 0.7f);

}

if(collision.CompareTag("Moneda"))

{

sonido.PlayOneShot(sonidoMoneda, ©.7f);

[ustracion 79. Codigo del componente sonido en clase niveles

En el arranque, se obtiene el componente AudioSource que esta asociado al objeto Player y se reproduce la
musica de fondo con la propiedad loop activada, para que se escuche en bucle.

Cuando se entra en una Objeto que sea Trigger, se compara con la etiqueta de ese objeto para ver si es un pincho,
un PC o0 una moneda y se reproduce el clip concreto. Mas adelante veremos con mayor detalle el resto del codigo

de este script.

Para terminar, comentar brevemente el script CambiaVolumen en el que se ajusta el sonido desde el ment pausa,
con los valores que se dan al botén de tipo slider mostrado anteriormente.
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public class CambiaVolumen MonoBehaviour

{

public AudioSource fuenteAudio;
public float volumen;

void Start()
{

fuenteAudio = GetComponent<AudioSource>();
if (fuenteAudio != null)
fuenteAudio.Play();
}

public void SetVolume(float volumen)

{

fuenteAudio.volume = volumen;

[lustracion 80. Codigo script CambiaVolumen

Al igual que antes, obtenemos la referencia a la fuente de Audio, y si no esta desactivada, reproducimos la
musica de fondo. Una vez que pausamos el juego y accedemos al ment opciones, dentro del menti pausa,

tendremos el slider que tiene un listener asociado que llama a la funcion SetVolume.
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OPCIONES

X 05
X 05
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¥ 05
¥ 05
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Z0
1

v @ v Slider

Volumen
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v (7 Canvas
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v ) Menu Opeiones
» (7 Slider
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Interactable
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Highlighted Color
Pressed Color
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Disabled Color
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Navigation

Fill Rect
Handle Rect

=
Color Tint
EHandle (Image)

[ 2
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2LFill (Rect Transform)
:+Handle (Rect Transform)

Visualize

S5 [)[ef|Nf|2] 4

®|e

Direction
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Left To Right
0
1

Runtime Only ~  CambiaVolumen.SetVolume

+ MusicPlayer (CambiaValumen @

® 1

[lustracion 81. Slider con listener asociado a CambiaVolumen

Configuramos desde el editor el slider, de forma que los valores maximos y minimos se correspondan con los
que se pueden asignar al componente AudioSource (de 0 a 1) y que empiece con valor méaximo, es decir con el
slider completamente a la derecha. Cada vez que hagamos una modificacion del slider, llamard a la funcién con
dicho valor como float y lo asignara con la funcion setvolume que vimos en el codigo anterior.




6.3 Disefio de mapas

El disefio de mapas, se puede hacer de dos formas, arrastrando directamente los items desde la carpeta Asset y
colocandolos manualmente en las posiciones que queremos y uniéndolos entre ellos (por ejemplo, en el caso de
las paredes) o mediante el Tile Palette. La forma mas recomendada de hacerlo y mas rapida es mediante el Tile
Palette que se explicara a continuacion, pero en algunos mapas, era mas conveniente hacerlo de la otra forma ya
que las colisiones de los Tilemaps en Unity provocan en muchas ocasiones errores.

La forma mas bésica, consiste pues en arrastrar los sprites a la escena actual, y posicionarlos correctamente. Es
conveniente usar el Grid, y colocar los sprites en coordenadas con niimeros exactos para mayor facilidad (por
ejemplo, x=0, y=0; o x= 1,5 y=0,5).

o wall_mi . | " | L | *
:aarch: Al InPackages InAssets ‘Assets’  Asset Store: 0/0

wall_rmid wall_mid

Tustracion C'BNIKC&/T%82. Diseflo de mapas mediante arrastre de sprites

Usando las herramientas de movimiento de Unity, por ejemplo, pulsando la tecla V podemos seleccionar dos
esquinas que se quieren unir, completando por tanto la pared de la ilustracion anterior. De esta forma se han
construido algunos de los prefabs de paredes, para reutilizarlos en diferentes niveles.

87



88 Implementacion

6.4.1 Prefabs de mapas

De esta forma se han construido algunos de los prefabs de paredes, para reutilizarlos en diferentes niveles.
Consiste en la creacion de los mapas y de las paredes uniendo uno a uno los bloques de sprites. Una vez que
tenemos el bloque conjunto que queremos (por ejemplo, una pared superior), creamos un prefab que es como
una especie de plantilla en la que se agrupan varios sprites para poder reutilizarlo como si fuera un unico bloque

Como se ha comentado, no es la forma mas rapida, pero debido a los problemas que dan las colisiones en los
Tilemaps, se han usado para los niveles, haciendo que la colision del jugador al introducir por teclado las 6rdenes,
v €] Nivel30*

7] Main Camera
» W@ Pared Superior 1x9 (1)

a i
a |8 @ x m6

~"~
EosovHB

Fade fram... Fade To 'W... Fila Suels FilaSuels 4... Pared Late... Pared Sup.. Puerta par...

[lustracion 83. Prefab Pared Superior

Usando los prefabs de pared superior y paredes laterales y usando las herramientas de movimiento, rdpidamente
obtenemos paredes como las siguientes con la colision ya incorporada en el prefab.
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v <4 Nivel30*
0 Main Camera
> i@ Pared Lateral (1)
» @ Pared Lateral
» i@ Pared Superior 1x9 (1)

a i
a |8 | @ x m6
bs
Cartel Fade from. Fade To W. Fila Suelo FilaSuelo 4. Pared Late. Pared Sup. Puerta par.

[lustracion 84. Ejemplo habitacion cerrada7

Para el suelo se pueden reusar prefabs de varios tamafios, pero al no necesitar colision es mucho mejor hacerlo
con el Tile Palette.

6.4.2 Tilemapsy Tile Palette

Continuando con el ejemplo anterior vamos a explicar como usar el Tile Palette y terminar el suelo y mostrar
posteriormente como se han creado algunos de los mapas enteramente usando esta herramienta. El Tile Palette
(paleta de losas o azulejos) es una herramienta usada en Unity para la creacion de mapas 2D, en el que los
diferentes sprites que se usan para los mapas, se usan como si fuesen paletas de pintura, simplificando el
desarrollo de mapas, sobre todo para el suelo.

Para usar el Tile Palette, lo primero que tenemos que hacer es crear el Tilemap, haciendo clic derecho en la
jerarquia de la escena actual y en 2D object clicamos en Tilemap como se puede apreciar en la siguiente imagen.

Copy

Paste

Rename

Duplicate

Delete

Select Children

Select Prefab Root

Create Empty

3D Object >

2D Object » Sprite

Effects » Sprite Mask

Light > Tilemap

Audio » Hexagonal Point Top Tilemap
Video » Hexagonal Flat Top Tilemap
ul » Isometric Tilemap

Camera Isometric £ As Y Tilemap

[lustracion 85. Creacion del Tilemap
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El Tilemap, nos crea automaticamente un nuevo grid que sera el contenedor de los diferentes tilemaps y uno de
ellos por defecto llamado Tilemap. Lo vamos a renombrar por Floor ya que seré el que contenga exclusivamente
el suelo. Una vez hecho esto, en la barra de herramientas superior, dentro de Window, en la pestaiia 2D hacemos
clic en Tile Palette. Esto nos abrira una pestana nueva con la herramienta de TilePalette.

Il

Tile Palette o
NEAVAIRIEARINY

Active Tilemap | Tilemap &

Blank | Edit |

Drag Tile, Sprite or Sprite Texture assets here,

| Default Brush :l

[lustracion 86. Herramienta Tille Palette

Donde nos dice Blank, vamos a crear una nueva paleta y la guardaremos en una carpeta, para ello hemos creado
en el proyecto una denominada Tile Palette y dentro de ella hemos creado subcarpetas. No es necesario hacer
esto, se pueden afiadir todos los objetos a una sola paleta, pero es recomendable tener varias paletas distribuidas
en subcarpetas para diferentes tipos de sprites. Por tanto, creamos una llamada Ground Dungeon que va a
representar el suelo de la mazmorra. Una vez hecho esto, debemos arrastrar desde Asset, los sprites que
queremos, que en este caso son los del suelo.

¥ (71 Grid
71 Floor
Tile Palette
NEAPAIsiFarar:
Active Tilemap Floor b
sround Dungeon - | Edit

[ustracion 87. Tile Palette Ground Dungeon con Tilemap Floor
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Una vez tenemos esto, tenemos que elegir el Sprite que queremos pintar, y podemos usar la herramienta del
pincel para pintarlo cuadro a cuadro, o podemos seleccionar la herramienta caja de relleno (la herramienta
rectangular) para rellenar directamente todo el suelo. El resultado sera el siguiente.

Tlustracidon &8. Relleno con Tile Pallette

Para terminar, vamos a ver la aplicacion de los Tilemaps a un mapa completo y mas extenso con diversas capas,
con colision incluida como es el caso de la primera escena (EscenaExterior) y la escena principal (MainScene)

En EscenaExterior, tenemos 3 capas: ground, colision e intermedia. Vamos a ir seleccionando desde el inspector
que el editor nos la ensefie cada una por separado para entender mejor como funciona cada una de ellas.

91



92 Implementacion

Active Tilemap Ground

Default Brush

Seript ¢ GridBrush

Can Change 7 Position
Z Position 0

[ustracion 89. Capa Ground en EscenaExterior

Importante resaltar que el orden de la capa en el inspector debe ser inferior a las otras para que efectivamente
actue de suelo y este por debajo del resto de capas siguientes.

Tile Palette

I 73 [ i | — A GBI

Active Tilemap  Colision -

Default Brush
Script + GridBrush
Can Change Z Position |

Z Position 0 Reset

[Nustracion 90. Afiadimos capa Colision

Al mostrar la capa colision vemos lo que aparece en la ilustracion anterior. En esta capa estan todos los objetos
que formen parte de paredes, estructuras, construcciones, etc.

A esta capa se le ha puesto un orden de capas igual a 2, para situar en medio la capa intermedia que se explicara
después para que se usa.

A la capa de colision hay que afiadir 3 componentes: Tilemap Collider 2D, RigidBody2D y Composite Collider.
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Static
Mone (Physics Material 20

[lustracion 91. Componentes necesarios en capa Colision
Estos componentes son fundamentales para las colisiones. Con el componente Rigidbody2D estamos diciéndole
a Unity que todo lo que pintemos con esa capa va a ser un objeto rigido y debemos cambiar el tipo de cuerpo de
dinamico (por defecto) a estatico ya que forman parte de estructuras.

El Tilemap Collider se encarga de generar las formas para cada componente del Tilemap y debemos marcar la
opcion Used by Composite para adjuntarlo al Composite Collider y este sea el que gestione sus colisiones.
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il —
[~

Iustracion 92. Necesidad de capa intermedia

La capa intermedia se usa para corregir lo que se ve en la anterior imagen. Hay diferentes sprites, que no cubren
un cuadrado entero del grid, o simplemente hay situaciones en las que se necesita que debajo de un Sprite con
colision (caso del castillo) necesitas otro en una capa inferior sin que se reemplace. Esta capa (o capas) puede
tener colision o puede ser meramente estético para terminar el Tilemap como deberia. Si activamos la capa
intermedia vemos como el resultado final es el esperado.

¢ ok

[ustracion 93. Tilemap solucionado con capa intermedia

Para resumir, y terminar de aclarar, en esta escena concreta, tenemos la capa Ground (o Floor) con un orden de
capa igual a 0, una capa intermedia con orden de capa igual a 1 y una capa colision con orden de capa igual a 2.
Esto es lo que hace que haya una prioridad entre capas y por eso consigamos el resultado de la ilustracion
anterior.
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6.4 Jugabilidad

En este apartado se van a explicar los fundamentos de la jugabilidad, como son los dos tipos de movimiento
existentes y las mecanicas de los niveles.

6.41 Movimiento

En las escenas a lo largo del juego se diferencian dos tipos de movimiento, como se ha comentado a lo largo de
este documento. Se alternan escenas de movimiento libre para que el jugador explore los diferentes rincones del
mapa y se sienta mas integrado en la historia, asi como los niveles en los que el movimiento se consigue a través
de ordenes enviadas por teclado, que es la mecénica fundamental para avanzar y terminar el videojuego.

Vamos a empezar por el script de MovimientoLibre, ya que es el mas sencillo de los dos. Este script esta leyendo
cada fotograma la entrada de teclado para detectar si se pulsan las teclas de movimiento separandolas en vertical
(W y S; flecha arriba y flecha abajo) y horizontal (A y D; flecha izquierda y flecha derecha). Ademas, se lee si
se pulsa la tecla Shift Izquierdo para duplicar la velocidad del personaje.

void Update()
{

cambio = Vector3.zero;

cambio.x = Input.GetAxisRaw("Horizontal");

cambio.y = Input.GetAxisRaw("Vertical");

ActualizaAnimacionYMueve();

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.LeftShift))
velocidad = 10f;

if (Input.GetKeyUp(KeyCode.LeftShift))
velocidad = 5f;

[lustracion 94. Codigo lectura teclado para movimiento

Una vez leida la entrada, se llama a la funcion ActualizaAnimacionYMueve () la cual llama a la funcion
MoverPersonaje, que se encarga de mover al personaje en la direccion pulsada, y posteriormente reproduce la
animacion correspondiente. Las animaciones se explicaran en el siguiente apartado.

void ActualizaAnimacionYMueve()

{
if (cambio != Vector3.zero)
{
MoverPersonaje();
}
}

[ustracion 95. Codigo movimiento personaje
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void MoverPersonaje()

if (!this.jugadorEnDialogo)
{
myRigidbody.MovePosition(transform.position + cambio * velocidad *
Time.deltaTime);

}
}

Tlustracion 96. Codigo funcion MoverPersonaje

Si el jugador no estd en un didlogo, se actualiza la posicion. La variable jugadorEnDialogo sera actualizada a
través de la clase GestorDialogos que se detallara posteriormente y con los gestores de cinematicas que llaman
a funciones de activar movimiento cuando terminan.

La funcion MoverPersonaje, se base en el método MovePosition de la clase RigidBody2D, a la cual se llama
con la posicion actual del jugador, a la cual se le suma la velocidad multiplicada por deltaTime y por cambio.
Cambio representa la direccion de cambio que se ha leido antes en el método update y deltaTime es el tiempo
en que se han estado pulsando las teclas de movimiento.

Para el caso del movimiento por las érdenes de teclado, el codigo difiere un poco, ya que la variable cambio no
se obtiene directamente de las teclas pulsadas de teclado, si no que cada botén o accién introducida, tiene
asociada una funcion.

public void MoverPersonajeArriba()

{

if (!this.jugadorEnDialogo)
{

cambio.x 9;
cambio.y = 1;
myRigidbody.MovePosition(myRigidbody.position+cambio);

}

[lustracion 97. Codigo MovimientoOrden

De igual manera y cambiando las coordenadas, se completan las funciones MoverPersonajelzquierda,
MoverPersonajeDerecha y MoverPersonajeAbajo.

Ademas, se utiliza la funcion desactiva movimiento, llamada al reproducir las cinematicas para bloquear el
movimiento del personaje mientras se estan produciendo los dialogos.

public void DesactivoMovimiento()

{
}

this.jugadorEnDialogo = true;

Tustracion 98. Codigo DesactivoMovimiento
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6.4.2 Teclado

Las funciones del teclado usan las funciones de la clase MovimientoOrden, ademas de actualizar las animaciones
del personaje.

public void MoverArriba()

{
{
anim.SetFloat("moverY", 1.0f);
anim.SetFloat("moverX", 0.0f);
movimiento.MoverPersonajeArriba();
}
¥

public void MoverDerecha()

{
{
anim.SetFloat("moverX", 1.0f);
anim.SetFloat("moverY", 0.0f);
movimiento.MoverPersonajeDerecha();
}
}
public void MoverAbajo()
{
{
anim.SetFloat("moverX", 0.0f);
anim.SetFloat("moverY", -1.0f);
movimiento.MoverPersonajeAbajo();
}
public void MoverIzquierda()
{
{
anim.SetFloat("moverX", -1.0f);
anim.SetFloat("moverY", 0.0f);
movimiento.MoverPersonajelzquierda();
}
}

[ustracion 99. Cédigo de movimiento desde el teclado
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6.4.3 Niveles

Vamos a detall

ar aqui la clase Niveles, que gestiona toda la logica de los niveles que hay que resolver para

completar el videojuego.

void Start()
{

componenteSonido = GetComponent<Sonido>();
cinematicaMostrada = false;

monedas = new GameObject[tam];
contadorMonedas = 0;

monedaCogida = false;

nivelCompletado = false;

dialogoActivo = false;

CuentaMonedas();

gestorDialogo.EliminaContinuarSuperior();

if (SceneManager.GetActiveScene().name != "Nivel3" &&
SceneManager.GetActiveScene().name != "Nivell")

StartCoroutine(MuestraMensajeNivel());
else

{
}

StartCoroutine(MuestraMensajeNivelConCinematica());

Ilustracion 100. Codigo arranque script Niveles

Tras preparar las diferentes variables necesarias, el programa empieza invocando la funciéon CuentaMonedas()
que detecta si hay monedas o no en el nivel , y cuantas en caso de que existan.

void CuentaMonedas()

{

for

{

(int k = 1; ; k++)

monedas[k - 1] = GameObject.Find("Moneda" + k);

}

if (
{

}

else

if (monedas[k - 1] != null)

{

contadorMonedas++;
}
else

break;

monedas[@] == null)

monedaNoExiste

true;

monedaNoExiste = false;

Tlustracion 101. Funcién CuentaMonedas en niveles
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Este método busca los objetos que haya en el nivel cargado con los diferentes nombres Moneda mas
el nimero de moneda con el que estan organizados y las almacena en la variable contadorMonedas.

Una vez termina, se produce la llamada a la funcién que muestra el mensaje del nivel actual en el que estamos.
Aqui tenemos dos posibilidades: si el nivel actual es el 1,3, o 6, se llama a la funcion
MuestraMensajeNivel ConCinematica() y en caso contrario a la funcion MuestraMensajeNivel(). Esto es asi
porque en estos niveles se produce una cinematica con un breve didlogo para darle profundidad a la historia. Se
va a mostrar la funcion MuestraMensajeNivel ConCinematica() ya que es muy parecido al otro método con la
diferencia de que MuestraMensajeNivel() no tiene la ultima linea que invoca al gestor de cinematicas
reproduciendo el clip que contiene el dialogo.

IEnumerator MuestraMensajeNivelConCinematica()

{

gestorDialogo.MuestraMensaje();
dialogoActivo = true;

yield return new WaitForSecondsRealtime(3);
gestorDialogo.EliminaTextoSuperior();
dialogoActivo = false;
cajaDialogo.gameObject.SetActive(true);
gestorDialogos.gameObject.SetActive(true);
cinematicasManager.StartTimeline();

[ustracion 102. Funcion MuestraMensajeNivel ConCinematica

Importante mencionar sobre el tipo de la funcion. Al ser Unity basado en fotogramas, para algunas
funcionalidades, necesitamos que el programa se pare en una funcion sin que el programa entero quede
paralizado. Por ejemplo, para los bucles While, que se usan en los didlogos, si no usamos una funcion de tipo
IEnumerator, el programa se quedara colgado. En este caso, usamos una funcion de este tipo, porque la intencion
es que, tras mostrar el mensaje de nivel, mediante la funciéon MuestraMensaje de la clase GestorDialogo, (que
trataremos en proximos apartados) se produzca una espera de unos 3 segundos antes de mostrar la cinematica,
0 en caso de que no se trate de los niveles 1,3 o 6, antes de mostrar el teclado y botones.

Tras esto, se limpia el texto superior con el mensaje de nivel, y se activa la caja inferior de didlogos para darle
paso al clip de didlogo y que se muestre correctamente. Una vez terminado el clip de didlogo, se activa el teclado

para poder completar el nivel.

La mayoria del codigo se gestiona en la funcion OnTriggerEnter2D(), con diferentes triggers a lo largo de los
mapas, para los objetos de tipo PC, moneda o pinchos.
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private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

if (collision.CompareTag("Pinchos"))

{

mensajeMostrado = mensajeFallido;
gestorDialogo.MuestraMensaje(mensajeMostrado);
componenteSonido.ReproduceSonido(ERROR, 0.7f);
dialogoActivo = true;
StartCoroutine(ReiniciaNivel());

}
if (collision.CompareTag("PC"))

{

if (monedaCogida || monedaNoExiste)

{

mensajeMostrado = mensajeCompletado;
gestorDialogo.MuestraMensajeFinal(mensajeMostrado);
componenteSonido.ReproduceSonido(COMPLETADO, ©.7f);
nivelCompletado = true;

}

else

{

mensajeMostrado = mensajeMoneda;
gestorDialogo.MuestraMensaje(mensajeMoneda);

}
¥

if(collision.CompareTag("Moneda"))

{

contadorMonedas--;
if (contadorMonedas == 0)
monedaCogida = true;
nombreMoneda = collision.gameObject.name;
int i = (int) Char.GetNumericValue(nombreMoneda[13]);
Debug.Log(i);
monedas[i-1].SetActive(false);
componenteSonido.ReproduceSonido(MONEDA, ©.7f);

Iustracion 103. Codigo de deteccion de colisiones

Si la colision se produce con un Pincho, se carga en mensajeMostrado la constante mensajeFallido con el
mensaje de fallo, y se muestra el mensaje. Se reproduce el sonido correspondiente como se ha explicado
anteriormente y se llama a la funcion ReiniciaNivel que reinicia tras una breve espera para poder leer el mensaje
de nivel fallido.

Si la colision se produce con el PC, se comprueba primero si se han recogido todas las monedas o no existian en
el nivel actual, lo que significaria que el nivel se ha completado con éxito. En ese caso se carga el mensaje de
nivel completado, y se muestra reproduciendo el sonido. Si no se cumplio la condicion de que no se habian
recogido las monedas entonces se muestra el mensajeMoneda que informa al usuario de que debe recoger todas
las monedas antes de superar el nivel.

Si la colision se produce con una moneda, se reduce el contador de monedas, y se elimina desde codigo la

instancia que tenemos en la escena actual, haciendo que la moneda desaparezca y reproduciendo el sonido de
moneda recogida.
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Una vez que se llegd a completar el nivel, se cambi6 el valor de nivelCompletado a true de manera
que la funcion fixedUpdate() lo detectara llamando a la funcion cambiaEscena() tras esperar unos segundos para
poder leer el mensaje y escuchar el sonido de nivel superado con éxito.

void FixedUpdate()

{
if (nivelCompletado)
{
StartCoroutine(CambiaEscena());
}
}

IEnumerator CambiaEscena()

{

yield return new WaitForSecondsRealtime(4);
SceneManager.LoadScene(this.escenaACargar);

[ustracion 104. Codigo para cambiar de escena al fin de nivel
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6.5 Animaciones

Este capitulo va a describir como se consigue el funcionamiento de las animaciones, particularizadas para
nuestro personaje Arcadium, y su movimiento.

6.5.1 Clips de animacion

El primer paso para crear las animaciones es la creacion de los clips de las diferentes animaciones. Para ello
abrimos la herramienta Animation en la barra de herramientas superior, clicando en Window, después en
Animation y finalmente clicamos de nuevo en Animation Al clicar sobre el personaje, o el Sprite que queramos
animar veremos algo similar a la siguiente ilustracion.

© Animation = N
Preview ,:i:, [FrI . M| e 0 BB ORI E O 1 T T T AER T .
[Ma Clip] hd © [y | (s
To begin animating Rey, create an Animation Clip.
Create
Dopesheet Curves

[lustracion 105. Herramienta animacion

Al clicar en créate, nos pedird una carpeta para almacenar los clips y un nombre para el clip de animacioén que
vamos a crear. Ademas nos afadira un componente a nuestro objeto con el mismo nombre que el objeto ( en
nuestro caso sobre el jugador Player).

Vamos a explicar como crear un clip con un ejemplo concreto. Por ejemplo, crearemos el clip de animacion
correspondiente a nuestro personaje andando hacia la derecha, andarDerecha. Tenemos que afiadir a la linea
temporal que aparece, los sprites que queremos que se representen.

[ustracion 106. Sprites de movimiento direccion derecha
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Estos sprites, son los que corresponden a la animacion de andar hacia la derecha, asi que lo que
hacemos es arrastrar uno a uno y colocarnos donde nos convenga.

[ustracion 107.Animacion andarDerecha creada con sprites

Repetimos para todas las direcciones y también para las posiciones de reposo y tendremos todas las animaciones
de movimiento del jugador. De la misma forma se han animado las monedas de los niveles para hacer que giren.

6.5.2 Animator

El siguiente paso es crear las variables de animacion, en caso de que fuesen necesarias, y la maquina de estados.
Para el movimiento hemos creado dos variables flotantes: MoverX y MoverY y una variable booleana:
moviendo.

Ilustracion 108. Parametros de animacion

Creadas las variables, toca crear las maquinas de estado. Se han creado dos: Reposo y Andando.
Para ello creamos un estado vacio en el animador, por ejemplo, Reposo. Hacemos doble clic en el para entrar al

arbol y afadir las diferentes transiciones de estados. Hacemos que, segiin las coordenadas, se llame a los
diferentes clips de reposo en cada una de las 4 direcciones. El resultado sera como la siguiente ilustracion
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@ Inspector
EeEliiey ‘é Blend Tree X3
Blend Type 2D Simple Directional -
Parameters mover ~ | moverY hd
© o ©
| Motion PosX  PosY E ]
= |sareposoAbajo @) |0 -1 1
= sreposoDerecha @ 1 0 1
= |« reposolzquierdz @ | |-1 0 1
= sreposoArriba @] 0 1 1
L+ -]
Compute Positions Select -
Adjust Time Scale Select -

Tustraciéon 109. Arbol de animacion de reposo

Se repite el mismo proceso para el arbol de estados correspondiente a las animaciones de Andando. Para
terminar, nos queda la condicion que hace la transicion de estar en reposo a estar andando. Esto lo conseguiremos
con el parametro booleano moviendo.

-

Auto Live Link

=

3 Reposo -> Andando o
1 AnimatorTransitionBase

| Transitions Solo Mute |
‘ Reposo -> Andando [ N | |
=
E o

Reposo -> Andando

Has Exit Time v
P Settings

BlendTree Parameters

| Conditions |

‘: maviendo - | lrue i

[ustracion 110. Maquina de estados
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6.5.3 Animaciones desde cédigo

El ultimo paso es darles valor a los pardmetros desde codigo de manera que en cuanto haya una actualizacion
de los mismos, sea la maquina de estados la encargada de mostrar la animacion adecuada. Esto lo podemos ver
en los scripts MovimientoLibre y MovimientoOrden ya que al mover al personaje cambian el valor de los
parametros MoverX, MoverY y moviendo.

void ActualizaAnimacionYMueve()

{
if (cambio != Vector3.zero)
{
MoverPersonaje();
animacion.SetFloat("moverX", cambio.x);
animacion.SetFloat("moverY", cambio.y);
animacion.SetBool("moviendo", true);
}
else
{
animacion.SetBool("moviendo", false);
}
}

[lustracion 111. Codigo actualiza animacion y movimiento

6.6 Cinematicas

Para poder desarrollar la historia del videojuego, se usan las cinematicas “in game” de forma que se producen
interacciones fuera del control del jugador en la que se desarrollan ciertos didlogos o acciones que marcan el
transcurso de la historia del juego.

Estas cinematicas nos permiten darle al juego dinamismo, evitando que el juego pueda hacerse pesado
mostrando demasiados dialogos durante el transcurso del juego, y reservando los didlogos durante la jugabilidad
para las acciones esenciales para avanzar en la historia.

En Unity, esto se ha conseguido con dos entidades esenciales, las cinematicas en si, que son denominadas
Timeline, pertenecientes a la clase TimelineAsset del paquete System de Unity, y la clase PlayableDirector que
contendra la escena timeline y se encarga de gestionarla. En el juego se han afiadido en objetos denominados
TimelineManager.

6.7.1 Timeline

El editor Timeline fue introducido a partir de la version 2019.1 y nos permite crear también secuencias de juego,
de audio o efectos de particulas complejas, aparte de las cinematicas.

Cada cinematica esta formada por un TimelineAsset y una instancia Timeline y el editor los va modificando a

ambos al mismo tiempo. El objeto de TimelineAsset es la cinematica como tal, y la instancia de tipo Timeline
es la que asocia la cinematica con el GameObject en la escena actual a través del objeto del tipo PlayableDirector.
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6.7.2 PlayableDirector

La clase PlayableDirector instancia un objeto de clase PlayableAsset y se encarga de la gestion de los objetos
reproducibles. Esta clase es la que se referencia en las clases propias GestorClipsCinematicas y
GestorCinematicaDialogos para la reproduccion y pausa de los clips segin diferentes interacciones del

videojuego.

6.7.3 Creacion de una cinematica

El primer paso es crear un objeto que contendra un componente PlayableDirector. En nuestro caso hemos creado

un objeto llamado TimelineManager.

O Inspector B
&j < TimelineManager Static =
y Tag Untagged *  Layer Default v
v ). Transform 3
Pasition X|29.7 ¥ -6.9
Raotation X0 ¥ 0
Scale X1 ¥ (1
v =~ Playable Director s
Playable Mone (Playable Asset) ®
Update Method Game Time -
Play On Awake +
Wrap Mode Mane -
Initial Time 0

Add Component

[lustracion 112. Objeto TimelineManager

El siguiente paso es decirle al TimelineManager el contenido que puede reproducir, es decir, el campo
Playable. Para ello vamos a crear una nueva carpeta llamada Timeline que contendra todas las secuencias o

cinematicas reproducibles en el juego.

Para crear una nueva cinematica, hacemos clic derecho sobre la carpeta Timeline y clicamos en Create

—>Timeline.
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Show in Explorer Playables G
Open Assembly Definition
Delete Assembly Definition Reference
Rename TextMeshPro *
Copy Path Alt+Ctrl+C
Scene
Open Scene Additive Prefab Variant
View in Package Manager Audio Mixer
Import New Asset... Material
Impaort Package i’ Lens Flare
Export Package...

Render Texture

Find References In Scene Lightmap Parameters

s e Custom Render Texture

Refresh Ctrl+R Sprite Atlas
Reimport Sprites 5
Reimport All Tile
Extract From Prefab Animator Controller
Run APl Updater... Animation
Animator Override Controller

Update UIE ts Schi

pdate UlElements Schema Avatar Mask
o e o Tmelne

Tlustracion 113. Creacion de la cinematica

Una vez hecho esto, necesitamos abrir la herramienta Timeline de Unity, haciendo clic, en la barra de
herramientas superior, en Windows = Sequencing = Timeline.

£ pruebas (TimelineManager)
|3? 1

|BD
[ I

|90
11 1 (I

Ilustracion 114. Herramienta Timeline

Desde aqui podremos hacer diferentes acciones como son mover los personajes, diferentes objetos, animarlos,
hacerlos desaparecer o incluso des/activar objetos como la caja de dialogos, el reproductor de musica o un clip
de dialogo. Para explicarlo con mayor claridad, vamos a verlo ejemplificado con unos fragmentos las primeras
cinematicas del juego llamadas DialogoExterior y PrimeraEscena. Vamos a explicar la cinematica
PrimeraEscena y posteriormente en la parte del didlogo RPGTalk, veremos la cinematica DidlogoExterior.

107



Implementacion

A 3= Player [Animator) @ | : AT i

A Player (Animator) @ |

Rey

A Rey (Animator) @ H ey rndariribe

A Rey (Animator) @ |

[ Primera escena (TimelineManager2)
22:00 22:30 § :

ilhplaerhnlmator @ | H repoealal. andarerachia| rEpoeohnr g g s

A > Player (Animator) @ | : + + + + + +

Rey

* v -

E e Rey [Animator) ® | E ReyAndarideras. teyHepnen. e e iy

A Rey (Animator) @ g + + +

Tlustracion 116. Cinematica Escena Exterior 2
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Como podemos ver en las cinematicas, tenemos dos pistas de animacion para cada Sprite, uno para

Player (Arcadium) y otro para Rey. En una de las pistas se graban las animaciones que queremos que se muestren
en pantalla y en la otra se graba la posicion en el tiempo concreto en que debe estar el personaje. Por ejemplo,
como podemos ver en la segunda ilustracion, tenemos a Player con la animacion mostrada andarDerecha, y
cuando llega al punto final, la posicion grabada como un rombo en la otra pista de animacion, se produce el
cambio a reposo arriba, y por tanto nuestro jugador empezara a mirar hacia arriba.

De esta forma, vamos estableciendo las marcas temporales, indicando la posicion en la que queremos que estén
nuestros objetos en cada fotograma o marca de tiempo, y la animacion que se quiere mostrar de ese objeto.
Cuando esté completado para todos los objetos de la escena, tendremos nuestra cinematica completa.

6.7 Dialogos

Los didlogos podemos diferenciarlos en dos grupos, los didlogos de cinematicas que estan usados con una
herramienta de la tienda de Unity llamada RPGTalk, la cual nos ayuda mucho para hacer las secuencias
mencionadas en el punto anterior, y el resto de didlogos dentro del juego ya sea con jugadores, y objetos
interactuables como carteles y PC. Estos tltimos se basan en la clase GestorDialogos en la que tenemos
diferentes funciones para el tratamiento del texto.

6.7.1 RPGTalk
La herramienta RPGTalk es muy ttil para la gestion de didlogos, y se ha usado especialmente en las cinematicas.
RPGTalk nos permite con gran facilidad ajustar parametros de dialogo como son la velocidad del texto, efectos

de sonido al escribir el texto, mostrar imagenes y nombres de los que estan hablando entre otras cosas.

Vamos a explicar como usar esta herramienta con el ejemplo de la segunda escena, MainScene. En ella
tendremos un GameObject con un componente RPGTalk. En nuestro caso se llama GestorDialogo.
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Q

1
@ CanvasDialogo

Q- aRaam
‘
o

5
e

[lustracion 117. Objeto RPGTalk

En Show With Dialog seleccionamos el Canvas o la caja de didlogo que se muestra cuando se reproduce el
didlogo. Se han marcado las opciones de leer el nombre y foto del interlocutor, lo cual se explicara mas tarde.

La velocidad de todos los didlogos se ha fijado a 25 y se ha activado la posibilidad de saltar el didlogo con el
clic izquierdo del raton o con el espacio.
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Should the canvas follow someone?
Whao are the characters that may appear on that conversation?
Whao is this character?

o Alexander (RPGTalkCharacter) @ -
Should an different Animator be set for it?
= Mene (Animator) @

Whao is this character?

mArcadium (RPGTalkCharacter) & -
Should an different Animator be set for it?
= Mone (Animator) ®

Whao is this character?

fiiRey (RPGTalkCharacter) (&3] -
Should an different Animator be set for it?
= MNone (Animator) @

+ Hide Characters

Interface:

Put below the Ul for the text itself:

Text Ul Obj i Texto Inferior_RPG ®
Put below the Ul for the name of the talker:

Dialoger Obj i Mombre ®
Put below the Ul for the photo of the talker:

Ul Photo = Image {Image) ®

[lustracion 118. Objeto RPGTalk 2

En los ajustes de personaje, se afiaden los 3 personajes que tenemos en escena (se deben crear como objetos
RPGTalkCharacter) y en el apartado de interfaz, sefialamos cada una de las interfaces de usuario que
corresponderan al texto del didlogo (Text UI Obj), nombre del interlocutor (Dialoger Obj) y la foto del
interlocutor (UI Photo)

Para finalizar, se ha afiadido un clip de audio genérico cada vez que se escribe el texto, y un sonido especial cada
vez que interviene nuestro protagonista, Arcadium.

Audio:
The audio to be played by each letter:
A blip @

[ustracion 119. Clip de texto
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6.7.2 Ficheros de texto

Para mostrar correctamente el nombre y foto de los personajes, y para afiadir efectos de sonido durante el
transcurso del dialogo, se usan los ficheros de texto, los cuales contendran todo el didlogo que forma parte del
guion. Siguiendo el ejemplo anterior, el fichero del dialogo se llama dialogoMainScene y es el siguiente:

I

Rey: Arcadium, tienes que ir a la sala de computadores y revisar la seguridad del sistema principal

Arcadium: [dub=8] 5i, justo me iba a poner con esoc profesor

Alexander: [dub=2] Saludos Rey, hace tiempc que no hablabamos

Rey: [dub=1] Perc qué? No puede ser...

Arcadium: [dub=8] Que ccurre profesor?

Alexander: Dejame que sea yo el que te explique. E1 profesor fue mi mentor durante afios vio mucho potencial en mi...
Alexander: pero tenia miedo que superase sus capacidades y me alie con la fundacion Blackhat.

Arcadium: [dub=8] Espera...Blackhat?No son esos los que se encargan de hacer el mal?

Rey: Asi es Arcadium. Desde que te tuve como aprendiz vi en ti potencial y ...

Rey: he estado preparandote para superar a Alexander en casc de que esto ccurriera algun dia...

Alexander: Bla Bla Bla. Habeis terminado ya?

Alexander: Arcadium, te he puesto una serie de pruebas en los ordenadores que deberas superar para liberar el sistema
Rey: Mo se si adn estds listo para esto Arcadium...

Arcadium: [dub=8] Confia en mi maestro!

Alexander: Te estoy esperando en el centro de calculg

lustracion 120. Fichero dialogoMainScene.txt

Con RPGTalk se pueden introducir “comandos” en el fichero como por ejemplo marcar donde queremos que
empiece a leer y donde queremos que termine si escribimos [title=cutscenel start]. Al no haberlo especificado,
en nuestro caso lee el fichero por completo. De la misma forma, lee los nombres que haya delante del simbolo

TR}

.y los usa para mostrar la imagen y el nombre, pero no se mostrara en el dialogo.

Para los efectos de sonido se usan los dub (doblajes). En este fichero tenemos el comando [dub=0] cada vez que
interviene Arcadium para emitir su sonido de conversacion y el comando [dub=2] para el efecto de alarma
cuando aparece Alexander.

Desde el propio editor de Unity, tendremos que afiadirle al objeto GestorDialogo mostrado anteriormente, un
componente Dub Sounds de RPGTalk donde especificamos la correspondencia entre clips de sonido y doblajes

¥ Uy v RPGTalk Dub Sounds e
Script L RPGTalkDubSounds
¥ Dubs By Language
Size 2
¥ Element 0
Language Mane (RPG Talk Language) @
¥ Dub Clip
Size 3
Element 0 BlipArcadium @
Element 1 blip ®
Element 2 alarm-Alexander @
b Element 1
Audio Mixer To Use Mane (Audio Mixer Group) @

Iustracion 121. Componente Dub Sounds
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6.7.3 Dialogos en cinematicas

El ultimo paso es que este didlogo forme parte de las cinematicas y para eso tenemos que crear un Timeline
Manager como los explicados en el apartado anterior, pero que solo contendra una pista de cinematicas RPGTalk

Track Group

Activation Track
Animation Track
Audic Track
Contrel Track
Signal Track
Playable Track [F1GestorDialogos (RPGTa ©

[ustracion 122. Creacion pista de RPGTalk

El clip de RPGTalk durara por defecto 100segundos, de forma que de tiempo suficiente al jugador a leer los
didlogos pausadamente, pero que no se quede en espera infinita. Se ha marcado la opcion de que espere a una
accion del jugador (pulsar espacio, o clic izquierdo del raton) para continuar el texto y una velocidad por defecto
de 25 como se comentd anteriormente.

RPGTalkCinematicClip

¢ RPGTalkCinematicClip O]

= dialogoMainScens @

|

[lustracién 123. Parametros cinematica RPGTalk
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6.7.4 Clase GestorDialogos

El gestor de didlogos es la clase que hemos creado que contiene la totalidad de funciones de gestion de los textos
de las diferentes interfaces y ademas es usada en los dialogos o textos que no usen el RPGTAIk. Por ejemplo,
se usa en los mensajes de los niveles, textos de los carteles, o del tutorial. Ademas, se usa en todas las escenas
para la eliminacion de los textos y caja de didlogo, y la preparacion de las interfaces previa y posterior a las
cinematicas.

Vamos a analizar en detalle el codigo con ejemplos para ver mejor donde se usa cada una de las funciones mas
relevantes de esta clase.

Para los mensajes iniciales superiores, como es el caso del texto de explicacion del tutorial, o del titulo de los
niveles Para ello se usa la funcion.

private IEnumerator MuestraDialogoInicialSuperior()

{
dialogoActivo = true;
textoContinuarSuperior.gameObject.SetActive(true);
if (textoSuperior.gameObject.activeSelf == false)
textoSuperior.gameObject.SetActive(true);

if (libre)

movimientolLibre.jugadorEnDialogo = true;
else

movimiento. jugadorEnDialogo = true;

while (lineaActual < lineasDialogo.Length)

{

textoSuperior.text = lineasDialogo[lineaActual];
if (dialogoActivo && Input.GetKeyDown(KeyCode.Space))
lineaActual++;

yield return null;

}
cajaDialogo.SetActive(false);

textoSuperior.gameObject.SetActive(false);
textoContinuarSuperior.gameObject.SetActive(false);
dialogoActivo = false;

lineaActual = 9;

if (libre)

movimientoLibre.jugadorEnDialogo = false;
else

movimiento.jugadorEnDialogo = false;

Tustracion 124. Cédigo GestorDialogos

Antes de nada, explicar el porqué del tipo de la funcion. En Unity, el codigo se va actualizando (mediante el
método update) cada fotograma. En las funciones que requieren bucles (como es ¢l caso de una reproduccion de
un didlogo de varias lineas) es necesario definirla como este tipo, para que la funcidn no entre en bucles infinitos.
También ha sido usada y explicada anteriormente, en ocasiones en las que se quiera realizar una espera sin que
el programa se quede colgado.

Lo primero que hace es comprobar si la caja de texto superior esta desactivada, y en ese caso activarla para que

el texto pueda ser visible. Ademads, bloquea el movimiento comprobando la variable libre, que nos dice si
estamos en un nivel de movimiento libre o de 6rdenes, bloqueando o bien el teclado, o la lectura de las teclas.
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Tras esto se produce el bucle de lectura de las lineas de dialogo, esperando que el jugador pulse espacio

hasta que se completa el didlogo. Una vez completado, se desbloquea el movimiento, se elimina la caja de texto,
y se vuelve a poner la linea actual por defecto a O (para los casos de carteles en los cuales los didlogos se muestran
varias veces).

Para los dialogos de los carteles o con los personajes dentro del juego, se usa la funcion MuestraCartel (). Esta
funcidn no se va a mostrar ya que es muy parecida, cambiando la gestion de textos superiores por los inferiores,
con el respectivo mensaje de continuar y la caja de didlogo que se debe eliminar a posteriori. Para afiadir mas
variedad al juego, se ha hecho que estos dialogos se reproduzcan automaticamente al acercarnos al trigger
concreto (cartel, personaje de Rey, etc) y ademds se ha creado una zona mayor en la cual se nos muestra un
icono de dialogo sobre el personaje para que sepa antes de acercarte que hay una zona de didlogo disponible.
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[lustracion 125. Icono didlogo disponible
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Pulsa ESPRCIO para continuar.

Ilustracion 126. Dialogo carteles

6.7.5 TextMeshPro

La herramienta TextMeshPro se usa para crear textos que tengan mejor estética ya que las opciones que nos
ofrece Unity por defecto son muy escasas. En el videojuego se ha utilizado en los botones. Vamos a mostrar
como ejemplo el boton Jugar del menu principal.

v + TextMeshPro - Text (Ul) e

Text
JUGAR

Enable RTL Editor

Main Settings
Fant Asset [FlRoboto-Bold SDF (TMP_FontAsset &
Material Preset Roboto-Bold SDF Material -
Font Style BBl ' (U | s | ab AB|sC
Font Size 84
Auto Size
Vertex Color Fd
Color Gradient »/
Color Preset G Gold (TMP_ColorGradient) =
Color Mode Four Carners Gradient -
Colors & | #FFC757| & | RFFC757|
& | #FFOC311 & | HFFOC 31|
Override Tags
Spacing Options Character O ‘Word 0
Line ] Paragraph ©
Alignment E== ==
=B __ Al &AIA

Tlustracion 127. TextMeshPro

Lo mas destacable es la opcion Color Gradient que permite darle un efecto de profundidad, y que no sea el texto
de un color fijo. Como color se ha creado una paleta denominada Gold con tonalidades oro.
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[ustracion 127. Boton jugar con estilo TextMeshPro

A continuacion, se proponen una serie de pruebas que el sistema debe cumplir y posteriormente se prueban hasta
ser superadas con éxito, modificando por tanto la implementacion en caso de que fuese necesario.
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7 PRUEBAS

En este apartado se van a definir la totalidad de las pruebas que se usaran para comprobar que el comportamiento
del sistema cumple con lo esperado. Estas pruebas van a estar centradas en el funcionamiento correcto de las
interfaces de ment de pausa y sus funciones de guardado y ajuste de volumen, en el movimiento correcto del
personaje, y el funcionamiento 16gico de los niveles. Ademas, se han testeado la colision con todas las paredes
de los mapas de manera que no se produzcan comportamientos anomalos.

71  Pruebas de sistema

Descripcion:
Comprobacion de que el juego se guarda correctamente probando en varios casos posibles.

Pasos:

e Se ejecuta el juego sin ningun archivo de carga debiéndose ver que el botdn Cargar no esta accesible
e Seguardaen un nivel

e Sevuelve al menu principal y se pulsa el botdn cargar

e Se comprueba que se carga correctamente el nivel seleccionado

Resultado:
Superado con éxito

Tabla 25. Guardado

Descripcion:
Comprobacion de que se cambia correctamente el volumen de la musica de fondo desde el menu opciones, ya sea desde el
menu principal o desde el menu de pausa.

Pasos:
e Sesiguen los pasos del CU-04
e Se ajusta el volumen al deseado

Resultado:
Superado con éxito

Tabla 26. Cambio de Volumen
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Descripcion:
Comprobacién de que, al abrir el menu de pausa, el juego se pausa y reanuda correctamente y que, en caso de interrumpir
un didlogo, se elimina y se recupera correctamente.

Pasos:

e  Se pausa el juego en medio de un didlogo o cinematica

e Eljuego se pausa y aparece el menu de opciones, eliminando el cuadro de didlogo
e Pulsando en reanudar debe aparecer el cuadro de didlogo de nuevo

Resultado:
Superado con éxito

Tabla 27. Pausa

Descripcion:
Comprobacion de que, al mover el personaje, sobre todo en los niveles, ya que el modo de movimiento por drdenes es mas
problematico, se muestra correctamente la animacién de movimiento en la direccién en que se mueve el personaje.

Pasos:

e Escribimos las ordenes  Arcadium.AndarArriba, Arcadium.Andarlzquierda, Arcadium.AndarDerecha vy
Arcadium.AndarAbajo

e El personaje se mueve una unidad y muestra la animacién correctamente

Resultado:
Superado con éxito

Tabla 28. Animaciones
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Descripcion:
Comprobacion de que al arrancar un nivel se cuentan correctamente las monedas, se hacen desaparecer al recogerlas, y no
se permite avanzar el nivel hasta que esté complet

Pasos:
e Searranca el nivel 5 que es el nivel que se va a probar

e Eljugador llega al final del nivel no recogiendo la Unica moneda

e Se muestra el mensaje de que es necesario recoger todas las monedas
e Serecoge la moneday se completa correctamente

Resultado:

Superado con éxito

Tabla 29. Conteo de monedas y mensajes correctos

Descripcion:
Comprobacion de que, si el personaje pisa unos pinchos o cae en un agujero, el nivel es reiniciado correctamente y se
muestra el mensaje de nivel fallido.

Pasos:

e Searranca el nivel 2 en el que se va a realizar esta prueba

e Se anda sobre los pinchos

e Se debe mostrar el mensaje de nivel fallido y cargarse correctamente el mismo nivel

Resultado:
Superado con éxito

Tabla 30. Reinicio de nivel si personaje muere
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7.2 Ejecucion de pruebas

A continuacion, mostraremos los pasos llevados a cabo para ejecutar las pruebas redactadas y comprobar si
realmente se estan cumpliendo como deben.

7.21 Prueba1

Arrancamos el juego sin archivos de guardado, siendo imposible de usar el boton de cargar.

JUGAR

CADSAR

TUTORIAL

OPCIONES

[lustracion 128. Prueba de guardado y carga 1

Tras esto hacemos clic en jugar y guardamos en alguno de los niveles, por ejemplo, en el nivel 2. Reiniciamos
el juego y se debera haber desbloqueado el botén de cargar. Ademas, si lo pulsamos se deberan de haber
desbloqueado los niveles hasta el 2
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7.2.2 Prueba2

Para realizar la prueba de cambio de volumen, vamos a ir al menti opciones desde el ment principal y comprobar
como durante la ejecucion, cambia el volumen del componente de sonido asociado a medida que usamos el
slider.

¥ 0 v Audio Source e i+
AudioClip /1 Dungeon-Cave (C]
Output None (Audio Mixer Group) ©
Mute S
O P C I 0 N ES ByPaSSE“ec's 7
Bypass Listener Effec
Bypass Reverb Zones
Play On Awake v
Volumen ooy &
Priori —————128
H High Low
Volume —_—e
Pitch —e—1
Stereo Pan ——e—— 0
VOLVER i =
tial Blend e— 0
Shelallen 20 ap

Reverb Zone Mix ~ —————————@— 1
» 3D Sound Settings

Ilustracion 131. Prueba de ajuste volumen 1

Como podemos comprobar, en el inspector nos aparece que la barra de volumen esta al 1, que es el valor maximo
predefinido para el volumen en Unity, y a su vez, podemos ver en el meni que inicialmente el slider esta
orientado hacia la derecha lo que significa que también esta a su maximo.

Clicando sobre el slider de volumen, cambiamos el volumen y comprobamos que efectivamente, el volumen de
la musica de fondo se ajusta a los valores que establecemos.

¥ v Audio Source e i
AudioClip /1 Dungeon-Cave ®
Output None (Audio Mixer Group) ®
Mute E
Bypass Listener Effec
Bypass Reverb Zone:
Play On Awake v
Volumen kaop £
Priority —e—— 128
= o SR
Volume & 0.0783:
Pitch ——
Stereo Pan —e— 0
VOLVER -
Spatial Blend P10
e 20 3D

Reverb Zone Mix —— 1
» 3D Sound Settings

Ilustracion 132. Prueba de ajuste de volumen 2
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7.2.3 Prueba3

Para realizar esta prueba, vamos a irnos hasta la segunda escena del juego, MainScene, donde se produce un
dialogo inicial, y podremos comprobar si funciona correctamente la pausa durante un didlogo que forma parte
de una cinematica y que la interrumpe

A R mm=n,
[] X i Ll

i
l--nl-n-l---ln-nl-lnl — (n] Id._ﬂ._-._.ll-l.ﬂ._-l

B

Pulsa ESPRCIO para continuanr.

Iustracion 133.Prueba de pausa 1

Como podemos apreciar en la imagen, durante la cinematica se muestra el botén de pausa en pantalla, lo que
nos indica que esa escena es pausable, por lo tanto, si accedemos al menu de pausa pulsando el boton en pantalla
o la tecla ESCAPE, debera abrirse el ment de pausa.

REANUDAR

e

OPCIONES

SALIR

[ustracion 134. Prueba de pausa 2
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Una vez comprobado que el ment de pausa funciona bien, para pasar por completo la prueba, debera

de recuperarse el dialogo por donde iba al pulsar en reanudar o volver a pulsar la tecla ESCAPE.

Pulsa ESPACIO para continuanr.

Ilustracion 135. Prueba de pausa 3

7.24 Prueba4

Realizamos la prueba en el nivel 1. La posicion inicial es la siguiente

Tlustracidon 136. Prueba animaciones 1

Se pretende que al mover en una direccion ademas de realizarse el movimiento en una unidad, se reproduzca la
animacion correspondiente de movimiento en esa direccion, de forma de que el personaje mire a esa direccion.
Si pulsamos derecha o izquierda vemos como si que se cumple.
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Ilustracion 138. Prueba animaciones 3
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7.2.5 Prueba5

Hacemos la prueba en el nivel 5. Nos acercamos al final del nivel, sin recoger la moneda que se encuentra
situada abajo.

Ilustracion 139. Prueba conteo monedas y mensajes 1

[lustracion 140. Prueba conteo monedas y mensajes 2
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7.2.6 Prueba6

Prueba realizada en el nivel 2. Si tocamos uno de los pinchos se muestra el mensaje de nivel fallido y se
reproduce el sonido correspondiente al mensaje.

[lustracion 141. Prueba reinicio nivel si personaje muere 1

Tras esto el juego se reiniciara una y otra vez hasta que el jugador supere el nivel, o decida salir del juego.

[lustracion 142. Prueba reinicio nivel si personaje muere 2
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8 PLANIFICACION

Este apartado muestra la planificacion que se ha seguido a lo largo del proyecto. Para ilustrarlo de la mejor
manera se ha elaborado un diagrama de Gantt como se puede apreciar en la siguiente imagen.

Tarea Comienzo  Fin

Noviembre | Diciembre Energ Febrero Marzo Abril Mayo Junio

.00

Documentacion 231019 31/03/

Reguisitos 0112020 10/02/20 ]

Disefio 1501120 15/04]20 ]

Implementacion 17/02/20  26/05/20

Version 1 ¢

Memoria 15/12/20  26/06/20

Pruebas 20/04/20  05/06/20

Version final ¢

[lustracion 143. Diagrama Gantt

El proyecto se inicia con la parte de documentacion, en la que se busco informacion sobre Unity, C# y sobre
videojuegos didécticas en general. También en esta parte se incluye la lectura de las memorias de los proyectos
anteriores con los cual esta relacionado, y el testeo de las aplicaciones finales. Este proceso durara hasta casi el
final del proyecto de manera paralela a medida que se va complementando la memoria.

Tras la primera parte de documentacion, se procede a plantear los requisitos generales que tendra el sistema.
Esta primera version, junto con el disefio marca los primeros pasos en la implementacion. Se empieza con un
primer disefio y a raiz de este van apareciendo nuevos requisitos que no eran tan obvios al principio y una mayor
especificacion en cuanto a los casos de uso.

Una vez terminada la especificacion de requisitos y un primer disefio, entramos en la implementacion. Se
comienza con un disefio basico de la pagina Web y los primeros mapas de Unity. Tras esto, se empieza a
codificar el movimiento, las transiciones de escena habitaciones, etc. Hasta que se completa una primera version.

Tras la primera version, definimos las pruebas que debera pasar el sistema y las probamos. A la vez que esto, se
sigue con la implementacion arreglando bugs, afiadiendo niveles, cinematicas, historia, y todo el contenido que

le faltaba al juego en este punto.

Una vez terminadas todas las pruebas y la implementacion correspondiente, se documenta todo en la memoria
y se llega a la version final que serd la entregada.
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9 LINEAS FUTURAS

En este apartado se van a comentar las mejoras y actualizaciones que se plantean para el futuro. En concreto, se
trata de la version 2.0 del juego Dungeon Code, con una actualizacion de la pagina LearnGaming de manera que
sea mucho mas completa, a partir de la experiencia ganada realizando este proyecto.

Se pretenden afadir versiones de los niveles para diferentes lenguajes, asi como afiadir mayores funcionalidades
al teclado, para una mayor variedad de acciones y un mayor aprendizaje con el juego. Ademas, se pretende
aumentar los niveles y alargar la historia, con pequefios cambios en el guion que permitan alargar la trama y
seguir la estructura que ya tiene el videojuego. Esto conlleva a la aparicion de un nuevo enemigo, Norman, que
pondra de nuevo a prueba a Arcadium.

En cuanto a la pagina Web, se pretende completar con mayor profundidad las lecciones de los lenguajes que ya

se tienen, y afadir algunos nuevos. Ademas, se complementaria con cuestionarios online que prueben el
conocimiento de los usuarios.
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11 ANEXO

11.1 Anexo A: Instalacion de Unity

Unity ofrece 5 tipos de licencias divididas en dos ramas; en la parte de licencias individuales tenemos la personal
(gratuita) y la premium (158 / mes) y la parte de negocio con los planes plus (35$ / aio), pro (125% / afio) y el
enterprise cuyo precio se negocia con Unity al estar customizado para la empresa concreta. Para el desarrollo
de este proyecto hemos utilizado la personal. Las principales caracteristicas de las versiones de pago son: mejor
control y andlisis sobre los datos, mejoras multijugador, bancos de pruebas usando el servicio de nube de Unity
y acceso al codigo fuente en el modo enterprise.

En la parte de negocio, a partir de cierto beneficio de la empresa, Unity te obliga a pagar cierta suscripcion
superior desde la personal a la pro.

Individual Business

Changes coming to pricing on Jan. 1, 2020.
Learn more

Personal Learn Premium
Start creating with the free version of Unity Master Unity with live and on-demand learning
Free $1 5 Manthly plan, no commitment -
Get started Learn more Try free for 30 days Learn more
Eligibility:
Revenue or funding less than $100K in the last 12 months or subscribe now
/' Latest version of the core Unity development platform ' Live sessions with Unity Certified Instructors
" Resources for getting started and learning Unity + On-demand content updated for each release

- + Resources for creators at every stage of learning
(O compare plans

@ Included with Plus, Pro and Enterprise plans

[ustracion 144. Tarifas Unity
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Al instalar nos pedira que componentes queremos afiadir a la build del programa como vemos en la siguiente
imagen.

Q Unity 2018.2.12f1 Download Assistant - >
Choose Components
Choose which Unity companents you want to download and install, @

Unity 2018 2. 121 Desarpion ——
Documentation tw05 Playback Engine
Unity Game Development for Microsoft Visual 5 Download size: 307M
[ ] Android Build Support

[ 1i05 Buid Support

[ 1twD5 Build Support

[ Linws Build Support

[ ] Mac Build Support {Mona)

[] UWP Build Support (NET)

[] UWP Build Support (IL2CPP)

[] Viuforia Augmerted Reality Support

[] WebGL Build Support v

< # Install space required: 2 9GE

ity 2018.2,12F1 Download Assistant

[lustracion 145. Primeros pasos instalacion

En nuestro caso afadiremos el soporte Android, i0OS y WebGL.
En cuanto finalice la instalacion nos pedira que creemos una cuenta e iniciemos sesion

® o ® o
Q unlty Sign in License My Profile  Thank you

Sign into your Unity ID

If you don't have a Unity ID, please create one.

Email
a Sign in with google
Password or
n Sign in with facebook

Forgot your password?
Can't find your confirmation email?

[ustracion 146. Inicio sesion Unity

Una vez loggeados llegamos a la pantalla de proyectos Unity y de Learning donde podremos tanto gestionar los
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proyectos como acceder a tutoriales y contenido de la documentacion oficial de Unity.

2 Unity Hub

< unity

@ Projects
* Leam
= Installs

Projects

Project Name Unity Version

Documentos'..  2019.2.5f1

Unity

pruebas2
2019.2.5M1

ADD

Target Platform

Current platform

Current platform

LastModified 1~ Q

2 days ago

15 days ago

[lustracion 147. Vista de proyectos
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11.2 Anexo B: Lenguaje C#

C#, también conocido como C Sharp, es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por
Microsoft a principios de los afios 2000. En cuanto a sintaxis, se parece bastante a C++ y Java, y suele ser
bastante facil de aprender.

11.2.1 Estructura de un programa en C#
Un programa en C# consta, por lo general, de las siguientes partes:

e Directivas: Usadas con la palabra clave using, para incluir un espacio de nombres. Similar al include de
C o el import de Java.

e Declaracion de espacio de nombres: Un espacio de nombres es una agrupacion de codigo que guarda
cierta relacion (clases relacionadas).

e Elmétodo Main(): al igual que en C o en Java, es el punto de entrada al programa.

e Comentarios

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Linq;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace HolaMundo

{
//Un programa simple mostrando hola mundo
class Programa
{
static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine("Holla Mundo");
Console.Read();
}
}
}

[lustracion 148. Codigo ejemplo C#
Ademas, tendremos:
e C(lases
e  Métodos y atributos de clase

e  Constructores de clase
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public class Punto

{
public int x, y;
public Punto(int x, int y)
{
this.x = x;
this.y = y;
}
}

[ustracion 149. Cédigo clases ejemplo C#

11.2.2 Variables y operadores

Las variables son nombres dados a datos que necesitamos almacenar y manipular en nuestro programa. Para ello
tenemos una serie de tipos de datos:

Entero: int es usado para nimeros enteros en un rango desde -2,147,483,648 hasta 2,147,483,647.
Byte: byte se refiere también a niimeros enteros, pero en un rango mas pequefio desde 0 a 255.
Float: float se refiere a nimeros flotantes, que son niimeros con decimales.

Double: double es usado para nimeros flotantes, pero en un rango muchisimo mas amplio que float.

Decimal: decimal nos permite almacenar un numero decimal como float o double, pero con una mayor
precision

Caracter: char es usado para almacenar caracteres segun el estandar Unicode

Boolean: hool almacena los valores true o false y es usado para las sentencias de control.

Ademas, tenemos los siguientes operadores:

Asignacion: El signo = nos sirve para realizar la asignacion a una variable.
Suma: Usamos el signo + para la suma.

Resta: Usamos el signo — para la resta.

Multiplicacion: Usamos el signo * para la multiplicacion.

Division: Usamos el signo / para la division.

Resto: El signo % nos devuelve el resto de una division.

Incremento: Con ++ aumentamos en 1 unidad una variable.

Decremento: Con — disminuimos en 1 unidad una variable.
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11.2.3 Métodos

Un método es un bloque de codigo que completa una tarea concreta y que solo se ejecuta cuando es llamado
desde cierta parte del programa. Sigue la siguiente sintaxis:

[Especificador Acceso] [Tipo] NombreFuncion(Lista parametros)

{

CuerpoDelLaFuncion

[lustracion 150. Sintaxis métodos

El especificador de acceso establece el nivel de acceso/visibilidad para el método. En C# tenemos los siguientes
modificadores de acceso:

o Public: El codigo es accesible para todas las clases.
e Private: El codigo es accesible solo desde dentro de la propia clase.
o Internal: El codigo es accesible desde su propio ensamblado.

e Protected: El codigo es accesible desde dentro de la clase, o desde una clase que haya heredado de la
que contenga el método.

El tipo que la funcidn retorna se corresponde con los tipos de datos vistos anteriormente. En caso de que la
funcién no devuelva nada, su tipo sera void.

El nombre de la funcion es un identificador tnico y distingue entre mayusculas y mintisculas. Tras el nombre,
aparecen entre paréntesis y separados por comas, los parametros que se le pasan a la funcién como dato.

11.2.4 Estructuras de control

Las estructuras de control nos permiten variar el flujo normal de un programa en funciéon de una serie de
condiciones. En C# tenemos las sentencias de control if, switch y los bucles for, while y do while.

11.2.41 Sentencia If

La sentencia if es una de las mas usadas. Nos permite que el programa evalte si una condicién concreta se ha
producido, y actuar adecuadamente en funcion del resultado de la evaluacion.

if (condicioénl)

{

Si se cumple condicidénl ejecuto este cdédigo

}

else

{

Si no se cumple condicidén 1 ejecuto este cddigo

}
Tlustracion 151. Sentencia If C#

Ademas, se pueden anidar varias sentencias if/else haciendo multiples selecciones.
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11.2.4.2 Sentencia Switch

La sentencia switch es similar a if con la diferencia que se evala una sola vez, y se compara con cada sentencia
case eligiendo uno u otro bloque de codigo

switch (variable usada para comparar valores)

{

case primerCaso:
Cédigo a ejecutar;
break;

case segundoCaso:
Cédigo a ejecutar;
break;

case tercerCaso:
Cédigo a ejecutar;
break;

case default:
Cédigo a ejecutar;
break;

Tlustracién 152. Sentencia Switch C#

11.24.3 Bucle For

El bucle for ejecuta una determinada secuencia de cddigo repetidamente hasta que la condicion que se prueba
deja de ser valida.

for (valor inicial;condicion a probar; modificaciones a los valores)

bloque de cdédigo a ejecutar

Ilustraciéon 153. Bucle For C#

11.2.44  Bucle While

Como su nombre indica, el bucle while ejecuta repetidamente un bloque de instrucciones mientras la condicion
siga siendo valida. Por tanto, es necesario, que los valores de las variables que se usan para la condicion se
modifiquen de alguna manera para evitar quedarnos en un bucle infinito ya que la condicién nunca deja de ser
cierta.

while (condicidn sea cierta)

{

Bloque cédigo a ejecutar

[lustracion 154. Bucle While C#
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11.2.4.5 Bucle Do While

El bucle Do While es muy parecido al bucle While, con la diferencia que nos asegura que el bloque de codigo
sea ejecutado minimo una vez, ya que se hace la primera comprobacion después de la primera ejecucion.

do
{

bloque de cédigo a ejecutar

} while (condicién sea cierta);

[lustracién 155. Bucle Do While C#
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11.3 Anexo C: Pagina Web alojada en GitHub Pages

Por ultimo, se va a documentar la pAgina Web que complementa al juego para formar esta herramienta didactica
Ademas se explicara el servicio de GitHub Pages usado para el alojamiento de la pagina y las pruebas de la
misma.

La pagina Web, titulada como LearnGaming, consta de un apartado de lecciones para los lenguajes: C, Java,
CSS y HTML y proximamente se plantea afiadir los lenguajes SQL y JavaScript. A lo largo de las lecciones,
encontraremos enlaces a los apartados de herramientas externas dentro de la propia web, en la cual tendremos
enlaces a paginas externas y recursos que complementaran las lecciones y aportan ejemplos concretos. En el
apartado de herramientas externas tendremos ademas enlaces a 3 paginas externas en las que se nos ofrecen
juegos para aprender a programar: CodinGame, Checkio y CodeCombat.

LearnGaming

Contacto En desarrolio...

Inicio
_ Referencia etiquetas HTML

e O Lecciones Etiquetas HTML
Formato texto HTML
Formato Texto HTML

° Referencia Selectores CSS
Herramientas

* O Juegos

Selectores CSS
externas Posicionamiento fijo y otros CSS

o Paginas de Posicionamiento CSS
Posicionamiento flotante

Referencia
o CodinGame | Posicionamiento flotante C55
o Checkio Punteros C
o CodeCombat E:umems

* O Descargas i
Tutorial C desde cero

Ilustracion 156. Herramientas externas en Web

En el apartado de juegos, actualmente solo existe el juego realizado en este proyecto, Dungeon Code, el cual
esta incrustado para jugar online, con opcion de jugarlo a pantalla completa.
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LearnGaming

* (Lecciones
* O Juegos

« O
Herramientas
externas

® (O Descargas

ARCADILM

o

Pulsa ESPACIO para continuar.

Q unity WebGL Dungeon Code E

[lustracion 157. Dungeon Code en Web

Por ultimo, tenemos el apartado de descargas, donde se pueden descargar las diferentes versiones del videojuego
Dungeon Code para diferentes sistemas operativos.

LearnGaming

Contacto En desarrolio...

Puedes descargar la version de escritorio de Dungeon Code desde el siguiente enlace. Esta version, a diferencia de la version Web,
implementa el sistema de guardado de forma que podras completar el juego poco a poco.

DungeonCode1-0.7z x64

DungeonCode1-0.7z x32

DungeonCode1-0.7z Linux

s

DungeonCode1-0.7z Mac

“

[lustracion 158. Descargas en Web
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11.3.1 Servicio Github Pages
GitHub Pages es un servicio muy util el cual nos permite alojar paginas webs directamente desde nuestros
proyectos que estén subidos en nuestro repositorio de GitHub. Este servicio es completamente gratuito, pero no
esta permitido para webs de negocio o con intenciones comerciales. Ademas, se prohiben paginas que presenten:

e Contenido o actividades ilegales

e Actividades o contenido violento o amenazante

e Actividades que comprometan usuarios o servicios de GitHub

e Contenido obsceno sexual

GitHub Pages

Websites for you and your projects.

Hosted directly from your GitHub repository. Just edit, push, and your changes are live.

Jekyll « Simple, blog-aware, static sites

/0@54 EEER  cocmamron
\ \ pocs | NEWS  GITHUB

Transform your plain Y/
static websites and bl /e@ 7

' _ Transform your
Simple Static plain text into
No more databases, comment Markdown (or Te Liquid, Statlc \/\/ebs | teS

Tustracion 159. GitHub Pages

Para poder hostear nuestra web con GitHub Pages, tenemos que hacer unos pasos previos. Para empezar,
tenemos que crear un repositorio que va denominarse de la siguiente forma NombreUsuarioGitHub.github.io.

En mi caso el repositorio sera el siguiente:
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Create a new repository
A repository contains all project files, including the revision history. Already have a project repository elsewhere?

Import a repository.

Owner Repository name *
CarlosMartinezGarcia~ |/  CarlosMartinezGarcia.githubio
Great repository names are short and memorable. Need inspiration? How about potential-dollop?

Description (optional)

)] Public

[] Anyone on the the internet can see this repository. You choose who can commit,
0 Private
You choose who can see and commit to this repository.
Skip this step if you're importing an existing repository.

[ Initialize this repository with a README

This will let you immediately clone the repository to your computer.

Add .gitignore: None « Add a license: None « @

Ilustracion 160. Creacion repositorio Web

A continuacion, nos aparecera una imagen como la siguiente indicando que hemos creado el repositorio web y
que esta esperando que se suban los archivos sobre la pagina Web. En nuestro caso lo importaremos desde otro
repositorio donde tenemos ya el codigo.
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Quick setup — if you've done this kind of thing before

[t] Setup in Desktop or | HTTPS = SSH | https://github.com/CarlosMartinezGarcia/CarlosMartinezGarcia.github.io.git [l

Get started by creating a new file or uploading an existing file. We recommend every repository include a README, LICENSE. and .gitignore.

...or create a new repository on the command line

[

echo "# CarlosMartinezGarcia.github.io" >> README.md

git init

git add README.md

git commit -m "first commit”

git remote add origin https://github.com/CarlosMartinezGarcia/CarlosMartinezGarcia.github.io.git

git push -u origin master

...or push an existing repository from the command line

[

git remote add origin https://github.com/CarlosMartinezGarcia/CarlosMartinezGarcia.github.io.git

git push -u origin master

...or import code from another repository
You can initialize this repository with code from a Subversion, Mercurial. or TFS project.

Import code

[ustracion 161. Repositorio Web Creado

Desde el apartado de ajustes de GitHub, tenemos un apartado dedicado a GitHub Pages donde podemos
comprobar que nuestra web ya esta alojada y se nos indica la URL.

GitHub Pages

GitHub Pages is designed to host your personal, organization, or project pages from a GitHub repository.

+* Your site is published at https://carlosmartinezgarcia.github.io/learngaming,/
Source
Your GitHub Pages site is currently being built from the master branch. Learn more.

master branch =

Theme Chooser
Select a theme to publish your site with a Jekyll theme. Learn maore.

Choose a theme

Custom domain
Custom domains allow you to serve your site from a domain other than carlosmartinezgarcia.github.io. Learn more.

Save

Enforce HTTPS

— Required for your site because you are using the default domain (carlosmartinezgarcia.github.io)

HTTPS provides a layer of encryption that prevents others from snooping on or tampering with traffic to your site.
When HTTPS is enforced, your site will only be served over HTTPS, Learn more,

[ustracion 162. Pagina publicada
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Prueba ahora Dungeon Code 1.0 ( imagenes en exclusiva del juego )

[lustracion 163. Pagina publicada 2
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