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Resumen

Este proyecto de titulo tiene como objetivo desarrollar el videojuego Star Forest, un
juego de plataformas 2D en Unity. La tesis busca introducir el proceso de desarrollo del
juego, incluyendo el uso del motor grafico de videojuegos Unity y la programacién en C#
a través de Visual Studio. Se presentan las funciones y componentes que Unity ofrece
para facilitar el proceso de desarrollo, y se utiliza una metodologia de fases para para

gestionar el proceso de desarrollo.
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Abstract

This thesis is crafted with the primary objective of acquainting fellow developers and
programmers with game development using Unity, presupposing a foundational
understanding of C# programming. Within the scope of this exploration, an in-depth
introduction to Unity is provided, a preeminent game engine in contemporary times.
The narrative unfolds by guiding readers through the step-by-step creation of a 2D

platformer game titled "Star Forest."

In culmination, the thesis not only imparts knowledge but also instills practical skills.
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Introduccion

Este documento presenta el desarrollo del videojuego 2D de plataforma para

computadoras llamado Star Forest.

En el capitulo 1, se presenta una descripcién general de lo que implica un
videojuego y se definen los objetivos generales y especificos del proyecto, asi
como las limitaciones del mismo.

En el capitulo 2, se estudian y analizan los videojuegos de plataforma 2D, el
origen del primer salto, las mecanicas, el flujo de juego, el disefio de niveles y la
experiencia de usuario (UX), sentando las bases para comprender cémo los
videojuegos se han convertido en una forma de entretenimiento de gran
influencia, y cédmo la UX desempefia un papel crucial en la creacién de
experiencias de juego excepcionales.

En el capitulo 3, se describen las fases de metodologia para el desarrollo de Star
Forest y cdmo se lleva a cabo su evaluacién por medio de terceros.

En el capitulo 4, se describe el motor grafico Unity, que se utiliza en el desarrollo
del videojuego 2D Star Forest. Se ofrece una vision general del programa,
destacando las herramientas simples pero esenciales que se emplean a lo largo
del desarrollo. Se hace uso de la investigacion previa realizada en el capitulo 2
para implementar las mecanicas del juego. Se detalla la implementacién vy
programacién de cada aspecto del videojuego, incluyendo el diseno del
videojuego 2D, la gestidn y uso de cddigos para diversos elementos del juego, y
la implementacidn de animaciones para personajes, objetos y enemigos, todo
esto llevado a cabo dentro del software Unity.

El capitulo 5 se enfoca en la validacidon del videojuego a través de pruebas
realizadas por terceros.

El capitulo 6 presenta las conclusiones pertinentes del proyecto.
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Capitulo 1: Descripcion General

1.1 ;Qué es un videojuego?

Hay diversas definiciones de un videojuego. Una de ellas es:

Los videojuegos son juegos electronicos en los que estdn involucradas una o mds
personas interactuando entre si, es decir, es todo tipo de juego digital interactivo
que su base principal es entretener y divertir por un lapso de tiempo prolongado,
utilizando soportes de interface como los ordenadores, las videoconsolas, las
consolas portdtiles o mdquinas recreativas. El programa informdtico del juego
permite ser participativo de una experiencia que en la realidad no se puede hacer

como los juegos de rol. [1].

Las personas juegan juegos para relajarse, competir con otros jugadores o
simplemente para pasar el tiempo. Como dijo una vez el presidente de Nintendo, Satoru
Iwata (1959-2015): “Los videojuegos deben ser solo una cosa. Diversion. Diversion para

todos” [2]

Al pasar los afios, los videojuegos se volvieron muy populares y la industria crecié
enormemente [3]. Cada dia, nuevos videojuegos son presentados a miles de personas,
ya sea por empresas grandes internacionales, compafiias de videojuegos indie® o
videojuegos hechos por una sola persona. Las noticias sobre los lanzamientos de
videojuegos nuevos aparecen dia a dia en redes sociales, ya sea por paginas como

GameSpot [5], IGN [6], y Tarreo.cl [7], entre muchos otros.

Al igual que la misma televisién, un correcto uso de los videojuegos puede tener
impactos positivos sobre los nifios/as o adolescentes. Un claro ejemplo vendria siendo
los videojuegos educativos, con contenidos variados; pueden ensefar desde
matematicas, ensefiar lenguajes, ensefar a leer, ensefiar distintos idiomas, entre

muchos otros contenidos.

Los programadores y desarrolladores de software requieren habilidades

adicionales para el desarrollo y disefio de videojuegos: animacidn, disefo grafico, artes

1 Derivado de “independiente”. En éste contexto, y siguiendo la definicion de wikipedia, son videojuegos
desarrollados por un grupo reducido de individuo que no suelen contar con el apoyo monetario de
distribuidoras y publicistas, por lo que su difusién depende principalmente de la voluntad de los
jugadores para compartirlos con otros [4], es decir, los jugadores son sus mismos distribuidores.
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conceptuales, disefio de niveles, etc. Los videojuegos AAA tienen la nota mas alta en
presupuesto, materias primas y el tiempo invertido (triple-A), y son desarrollados por
empresas grandes. Pero eso no significa que un solo individuo o un equipo pequeiio
también pueden hacer un buen videojuego por si mismo. Las posibilidades ofrecidas en
la internet, libros u otros lugares de informacién permiten el autoaprendizaje de como
crear videojuegos pero aun asi, existe una gran diferencia entre el conocimiento que
uno puede alcanzar y las habilidades requeridas en un estudio, para abordar las

dificultades y las técnicas necesarias en la industria del desarrollo de videojuegos.

En este proyecto de tesis, el objetivo principal es investigar el desarrollo de
juegos a través del proceso de creacidon de un juego de plataformas 2D llamado Star
Forest. Al abordar conceptos clave de un juego de plataformas 2D, como mecanicas de
juego, hitbox, saltos, disefio de niveles, eje de coordenadas y uso de la cdmara, el
enfoque es proporcionar una introduccién integral al desarrollo de juegos utilizando el

lenguaje de programacion C# y el motor de juegos Unity.

Se integra el concepto de Experiencia de Usuario (UX) desde el inicio del proceso
para validar el videojuego y llevar a cabo pruebas de aceptacion. Cada uno de estos
componentes se presenta de manera detallada, respaldados con ejemplos para facilitar
la comprensiéon de los lectores. Ademds, se explica la importancia practica de

comprender y aplicar estos conceptos en la creacion de un juego de plataformas 2D.

Este enfoque no solo busca la creacidn de un juego especifico, sino que también
proporciona a los programadores y desarrolladores una comprensién fundamental del
desarrollo de juegos, permitiéndoles iniciar sus propios proyectos de forma
independiente al final de la tesis. Utilizando las herramientas que ofrece Unity, uno de
los motores de juegos mdas ampliamente utilizados, se establece la base para construir
el videojuego Star Forest y demostrar la aplicabilidad préactica de los conceptos

discutidos.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General

e Disefar el videojuego 2D de plataforma Star Forest usando el motor de juegos

Unity.

1.2.2 Objetivos especificos

e Estudiar conceptos clave de un videojuego de plataformas 2D.
e Disefar el videojuego 2D de plataforma Star Forest

e Validar el videojuego construido mediante pruebas de aceptacién y Experiencia

de Usuario (UX).
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1.3 Limitaciones

e Sistemas operativos
Para poder ejecutar el videojuego, se requerird del sistema operativo de
Windows 8/10/11 en adelante. Este sistema operativo debe estar instalado
y estar corriendo de manera funcional en el computador del usuario.

e Hardware
El hardware requerido consta de un teclado y un mouse. El mouse es
requerido para poder ejecutar el videojuego; aunque éste puede ser
ejecutado con el uso del teclado, se recomienda al usuario que tenga un

mouse a su disposicién para facilitar el proceso de ejecucion del videojuego.
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Capitulo 2: Los Juegos de Plataforma

El género de los videojuegos de plataformas 2D ha sido un pilar fundamental en la
industria de los videojuegos desde sus primeros dias. Estos juegos ofrecen una
experiencia de juego icénica que ha mantenido su atractivo para jugadores de todas las
edades a lo largo de las décadas. En este capitulo, se explora el estado actual del
desarrollo de videojuegos de plataforma 2D y su relacion con la Experiencia del Usuario

(UX) en Unity.

2.1 Videojuegos de plataforma 2D

Los videojuegos tienen distintas formas de juego, lo que corresponde a un género. Se
puede considerar los géneros de los videojuegos como seleccionar el género especifico
de una pelicula. Se utilizan para clasificar y organizar a los videojuegos por elementos
clave de su jugabilidad como, por ejemplo, la forma del juego, los controles y sus
respectivos objetivos. Existen una gran variedad de géneros, los mas comunes son:

estrategias, puzzles, carreras, supervivencia y plataforma.

Dado que el género que estudiamos es el de un videojuego de plataforma, una

de las definiciones mas acertadas con respecto a éste es el siguiente:

Los videojuegos de plataforma consisten en el jugador teniendo que saltar sobre
plataformas suspendidas o a lo largo de obstdculos y enemigos hasta que llegue
a una meta definida. Su mecanismo clave consiste de un botdn o funcion que le
permita al usuario saltar, siendo éste la parte central de la forma del juego de

este género [8].

Pero antes de comenzar con la historia del primer videojuego de plataformas,
debemos primero entender en qué se trabaja un videojuego 2D. ¢ Qué significa 2D en un
videojuego?, ¢como funciona el espacio en el que funcionan los videojuegos 2D?, écual

es el nombre de las imdgenes que son mostradas en pantalla en un videojuego 2D?

2.1.1 El Entorno 2D
El entorno de un videojuego es el espacio en el que éste se encontrara desarrollado,

introduciendo los varios elementos que mostrard en la pantalla al momento de jugar un

videojuego. De acuerdo a la guia de Unity:
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En los videojuegos 2D, se utiliza un entorno desarrollado en dos dimensiones, que
se enfocard primordialmente en grdficos planos llamados “sprites”; estos se
dibujan en la pantalla como imdgenes planas, que son mostradas por una cdmara

que mostrard todo el entorno 2D [9].

La camara en los videojuegos es utilizada con el propdsito de mostrar la accién
del personaje que estamos controlando en el mejor angulo posible. Dicha camara
seguira al personaje? alrededor del escenario en el que el jugador se encuentre, ya sea
en la pantalla principal, mostrando elementos de tutoriales para ensefiar a como jugar
el videojuego o también mostrar al personaje en el escenario con los obstaculos y
plataformas presentes. Cada videojuego siempre cuenta con una cdmara que muestra
todo lo que compone un videojuego, ya sea 2D o 3D. Las cdmaras en los videojuegos 2D
se encuentran en un entorno que tiene como nombre Espacio bidimensional (Ver

llustracion 1).

[ 4

llustracion 1: Espacio bi-dimensional.

El espacio bidimensional corresponde al eje de coordenadas en el espacio que
se representa por dos ejes3, X e Y. El origen del eje de coordenadas es el cruce de los dos
ejes X e Y, que es la referencia inicial para posicionar elementos sobre el eje de
coordenadas. El eje X corresponde al ancho y representa el dominio donde todo objeto,
ya sea el personaje, la cdmara, enemigos o incluso obstaculos, se moveran de manera

horizontal. El eje Y se trata del alto y representa el dominio donde los elementos se

2 Depende de la clase de videojuego. Legend Of Zelda de la NES, por ejemplo, mantiene una cdmara
estatica por cada escenario que el jugador atraviese.

3 También existe un tercer eje, denominado eje Z, que se trata de la profundidad de los elementos. Sin
embargo, éste eje no es utilizado cominmente en los videojuegos 2D, ya que su utilidad se da en los
videojuegos 3D.
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trasladan de manera vertical como, por ejemplo, el personaje de un videojuego
saltando. En los juegos 2D, también se usa el eje Z, o dimension de profundidad, para
indicar qué elementos estan encima de otros elementos en el plano. En este caso, el
elemento tiene una propiedad que indica su orden para la representacion gréfica del

juego 2D.

La cdmara hace un uso de proyeccién ortografica, lo que significa que estamos
hablando del mismo tipo de proyeccion que utilizan nuestros ojos al mirar. Es lo mismo
que el campo de visién de un ser humano. En los videojuegos con entorno 2D con un
tipo de proyeccion ortografica, se utiliza un volumen imaginario del campo de visién de
la cdmara llamado Frustrum. Se trata de un cubo donde el videojuego 2D serd mostrado

(Ver llustracion 2).

llustracion 2: Proyeccion Ortogrdfica

Un ejemplo claro de la proyeccién ortografica viene siendo con el videojuego
indie de plataformas 2D, Cuphead (2017). Como podemos ver, la cdmara muestra al
jugador junto con los obstaculos y plataformas, siguiendo al personaje a lo que recorre
el nivel. La forma en que se aprecia la proyeccion ortogréafica es que los arboles, por
ejemplo, se encuentran detrds del escenario. En realidad, se encuentran en el mismo
plano y poseen el mismo tamafio, solo que han sido dibujados de tal forma que se nos
hace creer que se encuentran en lo profundo del escenario, cuando en realidad no es

asi (Ver llustracion 3).
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llustracion 3: Cuphead en Accion

2.1.2 El primer videojuego de plataforma 2D

15T =y
[m[n] AU

I I

llustracion 4: Space Panic

El videojuego Space Panic fue desarrollado por la compania Universal (después conocida
como Aruze) en el afio 1980. Se le considera como el primer videojuego 2D de
plataforma segun Chris Crawford (disefiador de videojuegos y ex-empleado en Atari,
Inc). Este videojuego le permite al jugador cavar agujeros en las plataformas para atraer
a los enemigos en ellos y subir escaleras (Ver llustracion 4). El jugador deberd de
empujarlos hacia los agujeros hasta que desaparezcan del escenario para poder avanzar

a los siguientes niveles.
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Un afio mas tarde, Nintendo, una compariia que anteriormente estaba orientada
al desarrollo de juguetes, lanzd su primer videojuego que dominaria la industria de los
videojuegos por dos décadas enteras: Donkey Kong para las maquinas Arcade (Ver
llustracién 5). Por lo tanto, Space Panic, al no poseer un mecanismo de salto, lo
descalificd completamente de ser un videojuego 2D de plataforma segun varios criticos,
y paso al olvido poco tiempo después [10]. A primera vista, Donkey Kong parecia ser
una copia directa de Space Panic, ya que contenia varias similitudes, como, por ejemplo,
las escaleras, las plataformas y uno de los enemigos que asimilaba a los Aliens en Space

Panic. En el caso de Donkey Kong, el fuego.
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llustracion 5: Donkey Kong Arcade

Sin embargo, estas similitudes pronto dejarian a Space Panic en el pasado, y
Donkey Kong se volveria un clasico enorme debido a que implementd por primera vez,
en la historia de los videojuegos, la habilidad de saltar. Donkey Kong mantuvo una
jugabilidad simple al haber implementado la capacidad de saltar: Si un obstaculo se
dirigia hacia ti, lo saltabas para evitar dicho obstaculo y obtener puntos como
recompensa, otorgando una experiencia satisfactoria para los jugadores. Pero la
pregunta viene siendo la siguiente: ¢ Por qué saltar en un videojuego se consideré algo

muy importante?

2.1.3 (Por qué saltamos?
La cantidad de obstaculos que suelen ser presentados en los videojuegos pueden llegar

a ser frustrantes para los jugadores. Anteriormente, los personajes en los videojuegos
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no podian saltar una simple piedra en el camino, por lo que arruinaba la inmersion y la

narrativa en el progreso del videojuego.

Hoy en dia, saltar se considera una capacidad o regla que se espera tener en los
videojuegos, dado que resulta ser muy util en un mundo que involucra moverse en un
espacio definido, afladiendo realismo y alternativas estratégicas al momento de
sentarse a jugar un videojuego. A veces, saltar es lo Unico que los jugadores hacen,

simplemente porque es divertido y no posee ningun otro objetivo.

Jason Begy, un autor y asistente de investigacién en la “Technoculture, Art and

Games Research Center”, dice:

Saltar sobre precipicios, paredes o escaleras es desafiar a los intentos del
ambiente de limitarte o influenciarte en tu navegacion por el mundo. El dominar
el salto puede ser una forma de ataque o una forma de evadir ciertos obstdculos,

pero la dominancia siempre estard presente [11].

El personaje de Donkey Kong, Jumpman, salta para poder dominar los obstaculos
gue se le presentan. Por ejemplo, si Jumpman no salta sobre los barriles, estos lo
dominardn. Esto pasaria a ser un concepto que Jason Begy denomindé como Salto
Dominante, que bdsicamente consiste en que en el mundo real no siempre se les da la
oportunidad a las personas de poder controlar sus vidas como desean. Sin embargo, por
medio del salto, los videojuegos proveen un mundo virtual en donde la libertad, el
dominio y la autonomia puede ser expresado con solo presionar un simple botén [11].

Y esto nos lleva a la siguiente pregunta: ¢ Cémo funciona un salto en los videojuegos?

2.1.4 El salto en los videojuegos y su funcionamiento
En simples términos, se trata de una fuerza que se aplica contra una superficie. Esto

causa que impulse al personaje en la direccién opuesta en la que la fuerza originaria se
aplica. Pero la fuerza aplicada no es el Unico factor que se debe tomar en cuenta, sino
gue también se debe contar con elementos fisicos, como lo son el peso del personaje,

la gravedad, la resistencia del aire, la velocidad, entre muchos otros.

Existen métodos matematicos y fisicos que involucran la utilizaciéon de dichos
elementos, pero son procedimientos que se estudiaron, analizaron y utilizaron a medida

gue la tecnologia avanzd. Por ahora, analizamos el funcionamiento del salto en los
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videojuegos desde sus inicios, con aquel que revoluciond la industria de videojuegos de
consola, y que dio una definicién concreta a lo que significa ser un videojuego de
plataforma, Super Mario Bros. de la consola NES (Nintendo Entertainment System) (Ver

llustracién 6).
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llustracion 6: Super Mario Bros. para la consola NES

Si comparamos el salto de éste videojuego con el de Donkey Kong junto con otros
mas de esa época, existe una gran diferencia. El salto tiene una altura, velocidad y
direccién definida, tanto el salto que realiza en el mismo lugar como el salto cuando se
encuentra moviéndose, ya sea desplazdandose a la izquierda o a la derecha. Esto puede
resultar en un desafio para el jugador, ya que no posee control del personaje una vez
ejecutado el salto, resultando en que la Unica variable en donde tenemos control del

personaje es cuando decidimos saltar.

Una mecdnica muy audaz que implementé Super Mario Bros. es cémo le permite

al jugador controlar la duraciéon del salto, y funciona de la siguiente manera:

e Cadavezque el jugador presiona el botdn de salto, se inicia un temporizador.
Este temporizador tiene una duracién aproximada de 29 frames (alrededor

de unos 0,8 segundos).
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e Mientras que el botdn de salto se mantenga presionado y el temporizador
no se haya acabado, el personaje ascenderd, y mientras mas se acerque al
limite de frames (que son los 29), el personaje comenzara a ralentizarse, y

cuando el temporizador se acaba, este comenzara a descender* (Ver

llustracion 7).

llustracion 7: Salto de 29 Frames

Esta técnica le permite al jugador pensar que se trata de un movimiento sensible
a la presidn, cuando en realidad no es asi. La razéon del porqué esta mecdnica resulté ser
muy ingeniosa en ese tiempo es simple: les permitié a los desarrolladores de
videojuegos poder darles un desafio a los jugadores en términos de disefo.
Anteriormente, habia solo una clase de salto, y solo permitia saltar una pequeiia
cantidad de obstaculos u objetos. El jugador poseia un buen control del personaje,
pudiéndose mover libremente en el aire mientras mantiene pulsado el botdn de salto.
Esto significaba que los disefiadores podian desafiar a los jugadores con una gran
variedad de obstaculos y no llegar a sentirse limitados por el mismo movimiento del

personaje.

En 1988, en Super Mario Bros. 3., el jugador podia controlar a Mario para girar
de izquierda o derecha cuando saltaba o mientras se encontraba en el aire. Si bien esto
no afectaba en nada a la jugabilidad del videojuego, le daba una sensacién de que el
usuario tenia un gran control del personaje, ya que la respuesta auditiva y visual son

igual de importantes (Ver llustracion 8).

4 Nota: Mientras mas rapido corra el personaje, mas alto saltara, aumentando el limite de frames en el
salto por 31 (de 29).
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llustracion 8: Mario cambiando de direccion mientras estd en el aire
2.1.5 El desafio de un salto
Lograr que un salto se sienta satisfactorio en un videojuego va mas alla de tener
mecanicas responsivas; también implica que sea justo y preciso para el jugador. La clave
es evitar que el juego se sienta demasiado complicado de manera injusta o demasiado
facil. Este equilibrio es esencial para garantizar que los jugadores disfruten de la

experiencia.

Histdricamente, los videojuegos han demostrado que el desafio no se limita solo
a los saltos, sino a los obstaculos en su conjunto. Desde simples barriles que deben ser
saltados en titulos clasicos como Donkey Kong, hasta una amplia gama de obstaculos en
juegos modernos, como enemigos, espinas, bombas, fuego y mucho mas (Ver llustracién

9).

llustracion 9: Obstdculos en Super Mario Bros
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Junto con los obstaculos, otro factor clave que influye en la dificultad de los
saltos es la ubicacién desde la cual los jugadores saltan. Los jugadores tienden a evitar
saltar desde el borde de un precipicio, ya que esta ubicacidon suele generar nerviosismo.
En cambio, prefieren saltar desde una posicién que no esté justo en el borde. Scott
Rogers [12], un destacado desarrollador de videojuegos conocido por su trabajo en
titulos como God of War, Darksiders, Soul Edge y muchos otros, define esta drea desde

la cual los jugadores saltan como la "zona de salto" [13] (Jump zone) (Ver llustracion 10).

death wm

llustracion 10: Zona de Salto
La idea es proporcionar a los jugadores suficiente espacio para saltar antes de
llegar al borde o para esquivar obstaculos mientras estan en el aire. Las zonas de salto
varian en cada videojuego, ya que no solo deben tener en cuenta la longitud maxima del

salto, sino también cdmo responde ese salto a las acciones del jugador.

El desarrollo de un desafio en un videojuego es un proceso complejo. Si se hace
demasiado dificil, el juego se vuelve injusto; si se hace demasiado facil, resulta aburrido.
La clave esta en hacer que los saltos sean desafiantes para los jugadores, pero también
accesibles a través de métodos sutiles. Los jugadores deben sentir que han superado un
desafio debido a su habilidad, aunque existen elementos que se pueden ajustar de
manera imperceptible para hacer que la experiencia sea mas amigable. Estos elementos
involucran mecanicas relacionadas con los saltos, el disefio de la camara, los

movimientos del personaje, las hitboxes (areas de colision) del personaje, entre otros.

La historia de los videojuegos de plataforma 2D comenzd con una mecanica
aparentemente simple: el salto. Donkey Kong para la Arcade marcé un hito en la
industria de los videojuegos, y sin su contribucion, la industria no seria lo que es hoy en

dia. La mecanica de salto Unica ha evolucionado de diversas formas a lo largo de los
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afios, y a continuacion, se presenta un resumen de las diferentes maneras en que se ha

implementado en varios videojuegos.

® Donkey Kong (1981): Fue el primer videojuego de plataformas 2D en haber
incluido una mecanica de saltos. En ese tiempo, los saltos eran usados
principalmente para evadir obstaculos. Poseian la misma altura y velocidad cada
vez que se ejecutaban.

® Dragon Buster (1985): Fue el primer videojuego en haber incluido un doble salto.
El personaje principal también tenia la habilidad de poder atacar con su arma
mientras saltaba, combinando la mecdnica de atacar y saltar al mismo tiempo.

® Super Mario Bros. (1985): Les permitio a los jugadores calcular qué tan alto o qué
tan largo querian que su salto fuese, convirtiendo la mecdnica de saltar en una
habilidad tanto ofensiva como defensiva.

® Sonic The Hedgehog (1991): Creado por Sega como una respuesta a la
popularidad que tuvo Mario al convertirse en la mascota de Nintendo, Sonic The
Hedgehog se caracteriz6 por su sentido de velocidad, teniendo a la inercia
jugando una gran parte en las mecanicas del salto.

® Super Mario 64 (1996): Pese a ser un videojuego 3D, éste marcé nuevamente
una plantilla para videojuegos de plataforma, para esta ocasion, para los
videojuegos 3D. Sus mecanicas también fueron tomadas para muchos otros
videojuegos 2D. Super Mario 64 involucré un gran rango de habilidades para
saltar, dandole a los jugadores toda clase de libertad para lidiar con todos los
desafios presentes en el videojuego. Una de esas habilidades, por ejemplo,
constaba de un salto triple.

® Braidd (2008): Viniendo de un desarrollador indie, Jonathan Blow, el creador del
videojuego, deconstruye el género de plataforma. Forzé a los jugadores a
aprender nuevamente lo que habian aprendido de las mecanicas de saltar y las

fisicas con un sistema de jugabilidad que jugaba con el flujo del tiempo.

2.1.6 Evolucion de los Videojuegos de Plataforma 2D
Los videojuegos de plataforma 2D se remontan a los primeros dias de la industria de los

videojuegos, con titulos cldsicos como Super Mario Bros y Sonic the Hedgehog

estableciendo las bases para el género. Estos juegos se caracterizan por la accién en un
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entorno bidimensional, donde los jugadores deben superar obstaculos, derrotar

enemigos y recoger objetos mientras avanzan de izquierda a derecha.
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llustracion 11: Super Mario Bros. en Accion 2

A lo largo de los afios, este género ha experimentado una evolucion significativa en
términos de disefio, mecanicas de juego y graficos. Hoy en dia, podemos encontrar una
amplia variedad de videojuegos de plataforma 2D, desde homenajes nostalgicos a
juegos retro hasta titulos modernos que incorporan mecanicas innovadoras y graficos

de alta resolucion.
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llustracion 12: Sonic The Hedgehog para la consola Sega Genesis
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2.2 Mecanicas y elementos de un videojuego de Plataformas

De acuerdo a la definicidon propuesta por Tokio School:

Las mecdnicas de juego son cualquier accion realizada por el jugador que
modifique el game state, es decir, la posicion y caracteristicas concretas de todos
los objetos y entornos de un juego en un momento preciso en el tiempo. El game
state, o estado del videojuego, es modificado debido a una de las caracteristicas

definitorias de los juegos: la interactividad. [14].

En otras palabras, una mecanica es cada funcién que le permite al jugador
realizar acciones en el videojuego de manera que logre alcanzar objetivos propuestos.
Segun las reglas que el videojuego tenga establecidas, se produce una interacciéon que
genera una respuesta para llevar a cabo acciones sobre los elementos del videojuego, y

al mismo tiempo, para que se genere mas interacciones.

Como ya hemos analizado en el capitulo anterior, un videojuego de plataforma
2D ofrece la mecanica clave del salto, lo que permite navegar por los niveles del
videojuego que se veran mas adelante, ya sea saltando plataformas y evadiendo
obstaculos. Asimismo, el videojuego de plataforma 2D incorpora que el personaje se
mueva a la izquierda o a la derecha hacia una meta definida, junto con coleccionar

objetos y atacar enemigos con el salto.

Ademas del salto, existen otras mecanicas mas basicas que son esenciales al
momento de la definicién y el desarrollo del videojuego de plataforma 2D. Muchos
videojuegos dieron origen a variaciones del salto para permitirles al jugador una cémoda
experiencia, una nueva forma de explorar los niveles y lograr superar los obstaculos que
se le presentan al jugador, dando inicio a una nueva generacion de mecanicas. A
continuacién, se enumeran estas variaciones que provienen de distintos videojuegos y

gue han sido adaptadas con el pasar de los afos.

2.2.1 Variaciones del salto o diferentes tipos
Las variaciones del salto se refieren como una nueva forma de saltar en un videojuego,

manteniendo el mismo principio que ya habiamos estudiado, es decir, saltar con una
cierta altura y velocidad definida, y al mismo tiempo, afiadir una nueva funcion que

expande el concepto del salto. La primera variacion del salto es el doble salto.
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2.2.2 Doble Salto
Su origen se debe al videojuego japonés de plataforma llamado Dragon Buster (1985)

(Ver llustracion 11). Este videojuego de Arcade fue el primero en implementar el
concepto de doble salto, dando origen a otras mecanicas de un videojuego de

plataforma que se revisan mas adelante [15].
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llustracion 13: Double Dragon para la Arcade en Accién

El funcionamiento del doble salto es simple. El jugador presiona el botén del
salto para hacer que el personaje en el videojuego salte, y presiona el botén de salto
nuevamente para hacerlo saltar a lo que se encuentra en el aire. El concepto de doble
salto se refiere a que el personaje podra saltar en medio del aire para poder evadir
obstaculos de manera mas sencilla. El jugador puede planear mejores estrategias, y
decidir cudndo es el momento mas indicado para ejecutar el doble salto y cuando no.
Muchos videojuegos implementaron de inmediato esta mecanica, y es muy utilizada

actualmente:

® Super Ghouls n’ Ghosts (1991): Tenia la mecanica del doble salto ya
implementada como una mecdnica esencial del videojuego. Con solo un simple
salto no se podian conseguir la mayoria de las recompensas o poder esquivar los
obstaculos, o incluso poder alcanzar plataformas, por lo que se debia estar

usando de manera constante el doble salto.
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® Castlevania Symphony of The Night (1997): Tenia la mecanica del doble salto
COmo un recurso que se tenia que conseguir a lo que se progresaba en el
videojuego, y era requerido para poder seguir avanzando al objetivo final,
porque de otra manera, el jugador se encontraria estancado y no podria terminar
el videojuego®.

e Battleblock Theater (2013): Introduce la mecanica del doble salto como una de
las mil maneras de superar los obstdculos en el videojuego, pudiendo hacer uso

de ella tanto para divertirse como para llegar a la meta final del videojuego.

En resumen, el doble salto mantiene el mismo principio que un salto normal. Se
puede tener la misma altura y velocidad o bien puede tener estos dos componentes
reducidos (también puede venir con una animacioén visual distinta a la de un salto
normal), para hacer que el doble salto se sienta distinto de un salto normal (Ver

llustracidon 14).

llustracion 14: Doble Salto

A partir de la descripcién del funcionamiento de doble salto, se presenta la

siguiente mecanica: Coyote time (o “tiempo coyote”).

> Esto en los videojuegos es referido como “Progress Wall” (o muralla de progreso), que corresponde a
que el jugador debe obtener un recurso especifico para poder seguir avanzando en el juego, si no, se
encontrara atascado en una “muralla” y no podrd progresar.
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2.2.3 Coyote Time
Antiguamente era conocido como “Ghost Jump” o salto fantasma, que residia en una

mecdanica escondida por los desarrolladores que le permitia al jugador saltar en medio
del aire apenas dejasen la plataforma, ddndoles una ventana de tiempo suficiente para
poder ejecutar el salto. Sigue mas o menos el mismo principio del doble salto, salvo que,
en la mayoria de los casos, mantiene la misma velocidad y altura de un salto normal (Ver

llustracién 15).

llustracion 15: Ejemplo de Coyote Time

Al inicio, pocos juegos tienen esta mecdanica escondida. Los mas comunes que
dieron uso de Coyote Time (que en ese tiempo era conocido como Ghost Jump) fueron
Super Mario World y Donkey Kong Country de la consola de videojuegos Super Nintendo
(SNES), con una pequefia excepcidon en el segundo juego, dado que tenia ciertas

modificaciones.

El origen de sunombre se debe a la famosa caricatura animada de Looney Tunes,
“El Correcaminos”, donde se tiene al personaje, Wile E. Coyote, persiguiendo al
correcaminos, desafiando las leyes de la fisica en numerosas ocasiones, una de ellas
resulta ser la forma en que corre de un precipicio, flotando por un buen tiempo antes
de que caiga al vacio [16]. La idea es hacer pensar al jugador que saltd justo en el
momento preciso antes de caer al vacio, ddndole un sentimiento de logro, cuando en
realidad, fallé en su salto, pero gracias al Coyote Time, este termina dando un resultado

positivo. En los videojuegos de plataforma que no incluian “Coyote Time” como una
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mecanica oculta, eran usualmente referidos como videojuegos muy dificiles o nada
divertidos. Por ello, los videojuegos de plataforma que hacen uso de dicha mecanicay
logran implementarla bien resultan ser videojuegos que son recordados y afamados por

los jugadores.

2.2.4 Jump Input Buffering
La mecdnica avanzada del salto Jump Input Buffering se refiere a cuando el jugador

presiona un botén (en este caso, el botdn para saltar) en el videojuego, que le permite
ejecutar un comando especifico. Jump Input Buffering permite al jugador que el salto se
mantenga durante un corto periodo de tiempo después de que el botén fue presionado
(Ver llustracién 16). Para ponerlo en términos mas sencillos, al presionar el botdn de
salto en medio del aire cuando el personaje se encuentre descendiendo, el jugador
presionard el botéon de salto antes de llegar al suelo, y el personaje en el videojuego
saltara una vez que toque el terreno. Esta técnica le da al jugador un pequefio margen
de error si es que el salto es presionado con anticipacién, haciendo que cada salto

intencionado se ejecute de manera exitosa [17].

Supongamos que tenemos un nivel complicado con muchas plataformas. Sin la
implementacion del Jump Input Buffering, el jugador necesitard que todos sus saltos
sean precisos y perfectos, lo que puede llegar a frustrar a muchos de ellos. Y ahi es donde

Jump Input Buffering entra en accioén.

llustracion 16: Ejemplo de Jump Input Buffering

Hay muchas formas de implementar esta mecanica, pero la manera mas sencilla

es que se tendran dos variables al momento de presionar el botdn de salto, que serian
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un contador y un nimero maximo del contador, asimilando el maximo de frames que
puede tener un. Entonces, cada vez que el botén de salto sea presionado, el contador
tomara el valor del nimero maximo del contador; por ejemplo, cuatro (Ver llustracién

17).

El salto

es pPresionado
en el aire
antes de caer
al suvelo

Al |lesar al
suelo. el

contador
resulté ser
mavyor due ©

El

JumP InrPut
Buffering

se ejecuta
exitosamente

llustracion 17: Explicacion de Jump Input Buffering
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2.2.5 Wall Jump
La mecanica de Wall Jump se trata de un salto que se puede ejecutar cuando el jugador

se encuentra apegado a una muralla en mitad del aire (Ver llustracidon 16). Hace uso de
las colisiones (se presentan mas adelante), para que la mecdnica pueda ejecutarse de
manera exitosa. El jugador puede buscar mas oportunidades para superar obstaculos
con tan solo saltar las murallas. El desarrollador del videojuego, usando la mecdnica del

Wall Jump, puede explorar cémo el videojuego puede desafiar mas al jugador.

En general, la forma en que funciona un Wall Jump es debido a la deteccién de
colisiones. Supongamos que nuestro personaje tiene una caja invisible alrededor de éste
gue posee el mismo tamafio, y dicho personaje se encuentra con una muralla que posee
una caja invisible también alrededor de ésta. El personaje, al saltar hacia la muralla, se
encontrard con el hecho de que ambas cajas invisibles se conectaron entre ellas,
habiendo una deteccién de colisiones. Por lo tanto, el personaje podra saltar una vez
detecte la colisién o caja invisible con la muralla. Al saltar, la caja invisible de nuestro
personaje dejara de estar en contacto con la de la muralla, hasta que se encuentre con

otra (Ver llustracion 18).

llustracion 18: Ejemplo de Wall Jump

Sus origenes son variados®, pero los mas comunes vienen siendo en Ninja Gaiden

y Batman: The Video Game para la consola NES. En el primer videojuego, el personaje

6 Técnicamente, el primer Wall Jump viene de Super Mario Bros. de la NES, pero mas que una mecanica
implementada, era mas un “glitch” o error del videojuego que permitia ejecutar el Wall Jump.
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podia aferrarse a las murallas, escalarlas y saltar en una direccién opuesta en la que el

jugador se encontraba, dando inicio al llamado “Wall Jump”.
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llustracién 19: Wall Jump en Accion

En el videojuego Batman: The Videogame para la consola NES, el personaje
puede utilizar las murallas con colisiones para saltar una tras otra. Las murallas son
acompafadas de una visual animada mostrando cédmo el personaje se encontrara
ejecutando la accién, con el Unico detalle de que el jugador no tendrd control del

personaje una vez realizada dicha accion (Ver llustracion 20).

llustracion 20: Wall Jump en Detalle

La velocidad, control y altura del Wall Jump depende de cada

videojuego/desarrollador. Algunos lo dejan con los mismos valores de un salto normal,
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otros lo hacen mas corto, o simplemente le dan mas altura y velocidad. Un control total

y visual sobre el personaje le da un sentimiento de satisfaccién al jugador.

Algunos videojuegos que utilizan la mecanica del Wall Jump son:

e Alex Kidd in Shinobi World (1990): Era considerado el primer videojuego en
implementar el Wall Jump que va de muralla en muralla, aunque como se pudo
apreciar, Batman: The Videogame para la NES tenia implementada una mecdnica
similar.

® Megaman X (1993): Introdujo el doble salto por primera vez en su franquicia,
haciendo un uso frecuente de esta mecanica en todos los niveles presentes. El
personaje al posarse sobre una muralla, este se arrastrard hacia abajo debido a
la gravedad, y le permitird saltar cuando el jugador estime necesario.

e Super Metroid (1994): Explord la mecanica del doble salto combinado con otra
que era la de la gravedad cero, ya que el juego se encontraba ambientado en el
espacio. Aunque se tenia total control del personaje alrededor de los niveles,
también debia ser usado de manera calculada y estratégica al momento de
enfrentarse a enemigos mas grandes.

e Super Meat Boy (2010): Es un videojuego indie de plataformas que se concentra
enormemente en llegar a la meta final de un nivel, evadiendo los diversos
obstaculos que se encuentran presentes. El uso del Wall Jump es vital en este
videojuego, ya que con el total control que se tiene del personaje, se debe ser
preciso al momento de saltar y moverse en todo momento, esto incluye la

mecanica del Wall Jump.

Las variaciones o mecdnicas avanzadas del salto en los videojuegos de
plataforma resultan ser muy significativas al momento de desarrollar un videojuego. El
uso de las variaciones de salto expande los conceptos del salto, y la capacidad del
jugador de mover un personaje y poder hacerlo saltar para llegar de una plataforma a

otra es caracteristico de un videojuego.

Los videojuegos de hoy en dia siempre estan intentando innovar sus ideas,
disefios y conceptos, tratando de darles una esencia uUnica e inigualable a sus

videojuegos, o simplemente tomando una idea tan simple como lo es hacer saltar al
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personaje e intentar expandir su habilidad con el salto, puliendo todos los detalles que

muchos otros videojuegos no pudieron terminar o no fueron capaces de innovar.

Existen otros saltos en los videojuegos modernos y los desarrolladores de
videojuegos pueden crear otras variaciones, con el objetivo de hacer que cada juego

tenga su propia esencia distintiva, que lo diferencie de los demas videojuegos.

2.2.6 Hitbox en los videojuegos
La “hitbox” es un elemento que existe en todos los videojuegos, ya sean de tipo 2D o

3D. Usando una forma especifica en el videojuego, permite registrar colisiones en
tiempo real (Ver llustracion 21). Por ejemplo, cuando el personaje choca con una pared.

Siguiendo la definicion propuesta por “Make Use Of”:

Pese a que nos referimos a ellas como una caja de colisiones, éstas pueden tomar
cualquier tipo de forma, ya sean formas circulares, esféricas, triangulares, pero

la mds usada, y la mds comun, resulta ser un cuadrado o rectdngulo [18].

llustracion 21: Hitbox en Super Mario Bros.

Como podemos observar en la llustracion 19, el personaje tiene dibujada una
caja alrededor de él, que representa la hitbox, y cualquier elemento que haga contacto
con ésta tendra distintos efectos. Si es una pared, el personaje no podrd seguir
avanzando; si es un obstaculo enemigo, el personaje perderd y tendrd que reiniciar el
nivel. Al mismo tiempo, el mismo terreno en donde se encuentra el personaje también
tiene dibujada una hitbox, todo esto para decirle al videojuego que el suelo es un terreno
sobre el cual el personaje puede estar parado, y también podra moverse en éste. Y al

mismo tiempo, los obstaculos poseen su propio hitbox (Ver Ilustracién 20).
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llustracion 22: Hitbox obstdculos

En resumen, todo elemento en un videojuego que interactta con el jugador
posee una hitbox y, al igual que el mismo salto, debe ser dibujado sobre el personaje de
manera precisa. La razén de esto viene siendo a que, si la hitbox resulta ser de, por
ejemplo, un tamafio grande, puede llevar a una experiencia frustrante, ya que cada
componente que haga contacto con nuestro personaje llega a dar resultados injustos y

nada divertidos.

Tener un buen conocimiento de las HitBox ayuda a identificar las dreas exactas
en donde el personaje hara contacto con un elemento del videojuego. Una hitbox bien
disefiada se correlaciona con un videojuego justo. Son un elemento clave de la
experiencia en jugabilidad y un gran contribuyente en qué tan divertido puede ser un

videojuego.

2.2.7 Sistema de Salud
Un sistema de salud se refiere a la mecdnica que representa la salud actual del jugador,

y permite al jugador supervisar su la salud o la del personaje y determinar su capacidad

para poder seguir jugando.

El sistema de salud se puede apreciar de varias maneras: Desde una barra de
vida, un set de corazones, etc. Cada vez que el jugador impacta con un enemigo u
obstaculo, su vida se reduce por un cierto monto. En el caso de ser una barra de salud o
un set de corazones, se representan con ambos elementos encogiéndose o

desapareciendo.
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El sistema de salud puede también incluir objetos que restauran la salud del
personaje cuando son coleccionados. Estos se encuentran alrededor de los niveles como

objetos coleccionables.

Sila salud del jugador se reduce a cero, pierden el juego o reinicia desde un punto

de control.

llustracion 23: Ejemplo de Sistema de Salud

Las mecanicas de un sistema de salud dependen con el género del videojuego y
su dificultad, pero el principal objetivo es otorgar una experiencia desafiante pero

justa para el jugador.

2.2.8 Puntos de control
Los puntos de control son objetos o lugares especificos que marcan un punto de

progreso para el jugador. Cuando un jugador llega a un punto de control, el juego guarda
dicho progreso y crea un punto para reaparecer cuando el jugador, por ejemplo, pierda
el juego y tenga que partir desde un cierto punto en vez de comenzar todo el nivel desde

cero (Ver llustracion 24).

Los puntos de control son una mecdnica comun en los videojuegos que tienen
niveles que pueden llegar a ser desafiantes o de larga duracién. Son prevalecientes en
videojuegos de plataformas, donde el jugador navega por varios obstaculos y enemigos
para progresar el nivel. Toma la apariencia de muchas formas, desde banderas, senales,
letreros, barriles, entre muchos otros, y son posicionados estratégicamente en ciertas

localizaciones alrededor de los niveles.
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llustracion 24: Ejemplo de Checkpoints o Puntos de Control

Por sobre todo, los puntos de control son una parte esencial en el disefo de un

videojuego que provee una experiencia justa y disfrutable para el jugador.

2.2.9 Game Flow y sus elementos en un videojuego
Cuando se habla de elementos en un videojuego, nos referimos a componentes que

dejan a una persona en un estado de completa inmersion y que solo se concentrara en
lo que se encuentra haciendo (en esta caso, jugar un videojuego), ignorando sus

alrededores. Dicho estado se denomina Game Flow (o Flujo de Juego).

Al momento de disefiar un videojuego, el flujo es uno de los aspectos mas
importantes que deben ser considerados, ya que permite la completa participacion del
jugador. Se utilizan una gran variedad de elementos para lograr esto, y para esta tesis
se utilizan cuatro elementos que son considerados los mas importantes al momento de

jugar un videojuego:

e Recompensas: Suelen ser elementos que atribuyen a los logros del jugador, ya
gue no basta con que jugar videojuegos sea una grata experiencia, ya que se
necesita captar el interés del jugador. Existen varios tipos de recompensas que
van desde Objetos Coleccionables, Logros, Desbloqueos, Sistema de Puntuacion,
entre muchos otros. En el caso de Super Mario Bros., uno de los varios tipos de

recompensas que posee es el de la puntuacion y el del objeto. Cada vez que logra
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destruir un enemigo, se le atribuye una cantidad de puntos, y al llegar a una

cierta cantidad de puntos, se le recompensa una vida extra (Ver llustracion 21).

llustracion 25: Recompensas en Super Mario Bros.

Al proporcionar a los jugadores una vasta eleccién de recompensas les permite

cumplir objetivos de mejor manera y una experiencia mas comprometida.

® Metas claras: Este elemento le muestra al jugador lo que debe lograr y le hace
saber lo que tiene que ganar. En la mayoria de los videojuegos, las metas son
visualmente claras y visibles, viendo un progreso en la pantalla observando
cuanto queda para, por ejemplo, llegar al final de un nivel. Deben ser
estructuradas de tal forma que motive a los jugadores, ya que si el jugador no
logra saber a déonde dirigirse o no sabe cuadl es el objetivo al que tiene que llegar,
hara que pierda motivacion e inmersion.

e Feedback directo e inmediato: De acuerdo a la definicion propuesta por eduMe,

el Feedback se define como:

Es informacidn proporcionada por un agente con respecto a los aspectos
de su desempeio o comprension. Es una reaccion a la accion de los
usuarios que tienen como objetivo involucrar, informar y aumentar el
conocimiento al reducir las discrepancias entre la comprension y el

desempefio actuales y una meta. [19]
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Al recibir Feedback en un videojuego nos ayuda a ver cuanto hemos mejorado
en nuestras habilidades. Estan disefiados de modo que nos dan una
retroalimentacion sobre nuestro desempefio, y como respuesta cambiamos
nuestras estrategias, nuestro comportamiento que nos ayudan a llegar a la meta,
el cual es llegar al final del videojuego. La forma en que el feedback se muestra

en un videojuego de una forma tipica es:

O Inmediato y sin ningln retraso.

o Frecuente y no intermitente.

O Focalizado en resultados y no en las identidades de los jugadores.
o Una mezcla entre lo positivo y lo negativo.

O Barras de progreso que muestran cuanto falta para llegar a la meta.

Un ejemplo de feedback conciso e inmediato es el videojuego Dark Souls, que
cada vez que perdemos en el videojuego, nos muestra una pantalla que nos da
el efecto de que tenemos que mejorar nuestras habilidades o intentar nuevas

estrategias para no llegar a la misma situacion (Ver llustracién 26)

llustracion 26: Feedback en Dark Souls

e El balance entre las habilidades del jugador y el desafio en un videojuego se
refiere a la capacidad del juego para proporcionar una experiencia de juego
desafiante y satisfactoria, que permita al jugador sentir que estd progresando en
el juego a medida que adquiere habilidades y conocimientos, sin que el desafio

sea demasiado facil o demasiado dificil.
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Para definir este balance, se pueden tomar en cuenta varios factores, como la
dificultad del juego en general, la complejidad de las mecanicas de juego, el ritmo

de aprendizaje del jugador, etc.

Una forma comun de lograr este balance es a través de la implementacion de
diferentes niveles de dificultad, que permiten al jugador seleccionar la opcién
gue mejor se adapte a sus habilidades y preferencias de juego. También se
pueden utilizar sistemas de progreso que permitan al jugador avanzar a medida
gue va adquiriendo habilidades y conocimientos, sin que se sienta abrumado por

el nivel de dificultad.

2.2.10 Diseiio de Nivel
Cada videojuego debe proponer un reto para que el jugador pueda poner a prueba sus

habilidades, tanto las del personaje que controla en el videojuego como en las de éste
mismo. El disefio de nivel presenta una gran variedad de obstaculos, la forma en que
esta construido el nivel, coleccionables, entre muchos otros. Por ejemplo, se puede
llegar a tener unas espinas en el suelo que deben ser evadidas, enemigos cuyo objetivo
es hacernos perder y deben ser derrotados o esquivados para no perder, o incluso una
habitacidon con una puerta con candado que requiere una llave para que esta pueda
abrirse, introduciendo el concepto de puzzle en un videojuego. Las posibilidades son

infinitas.

Empecemos viendo lo mas sencillo que vemos en cada videojuego: Un enemigo

(Ver llustracion 27).

llustracion 27: Enemigo en Super Mario Bros.
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Un enemigo es un personaje no controlable (alias. NPC’) cuyo objetivo recae en
tratar de detener al jugador en alcanzar la meta final. En Super Mario Bros., existen
varios enemigos de distintos tipos en distintos niveles, pero con el mismo objetivo. Cada
uno realiza una accion distinta del otro, por ejemplo, en la ilustracién 21, el enemigo se
encarga de acercarse al personaje en pantalla. Si el personaje en pantalla toca al
enemigo, éste perderd. El enemigo se mueve de izquierda a derecha, dependiendo si
choca con una muralla o no, debido a como fue programado en su IA (inteligencia
artificial). Cada enemigo posee su propia IA, que le permite realizar distintas acciones
de los demds enemigos. Estos incluyen la forma en que se comportan, patrullan el

escenario, saltar, entre muchas otras.

El siguiente obstaculo son los mismos que presenta el escenario, que también

son introducidos para detener el avance del jugador (Ver llustracion 28).

llustracion 28: Obstdculos en Super Meat Boy Forever

Como podemos observar en la ilustracidn 24, el jugador debe llegar a la meta
final que es alcanzar al personaje, evadiendo las sierras que presentan un obstaculo para
el jugador. El jugador debe hacer un buen uso de los saltos y el movimiento para asi no
perder el videojuego. Al igual que los enemigos, que pueden venir de varias formas.
Puede ser algo tan simple como una sierra tratando de obstruir el paso, o un muro de

fuego que se apaga cada cierto segundo, y el personaje debe reconocer el patrén y

7 NPC: Non-controlable Player

Italo Lama G. Pdgina 49



calcular cuando avanzar. Cuando éstos dos son combinados, se crea una armonia entre

ellos, aumentando la forma en que se trata de desafiar al jugador (Ver llustracion 29).
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llustracion 29: Obstdculos en Sonic The Hedgehog

Luego tenemos los objetos coleccionables que pueden tomar varias formas.
Desde objetos que nos ayudan en el progreso del juego, objetos que desbloquean
secretos, entre muchos otros. Muchos desarrolladores utilizan los coleccionables como
una forma de darle a los jugadores mas informacidn sobre la historia del videojuego o
del mismo nivel en el que se encuentran jugando o simplemente dar recompensas. Los

coleccionables se pueden evaluar de tres formas:

1. Laforma en que son presentadas al jugador.
2. El esfuerzo que toma para obtenerlos.

3. Elvalor que tienen una vez logras obtenerlos.

Tomemos como ejemplo el videojuego Sonic The Hedgehog 1 para la consola
Sega Genesis. Existe una gran variedad de objetos que ayudan al jugador o que le dan
una recompensa. Consideremos las argollas presentes en el videojuego (Ver llustracién
30). El jugador requiere de estas argollas para poder recibir mas de un impacto, y si el
jugador tiene cero argollas, un solo golpe le hace perder el juego. El coleccionar este
objeto no solo nos permite recibir mas de un impacto, sino que también nos permite
recibir una puntuacién, y con la suficiente cantidad de argollas (que suelen ser cien) y

puntuacion gracias a éstas, al jugador también se le recompensa con una vida extra.
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llustracién 30: Argollas en Sonic The Hedgehog

Un objeto coleccionable puede tener un gran valor para el jugador de forma

sencilla, siempre y cuando el videojuego lo presente de manera ingeniosa.
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El concepto de disefiar niveles va mas alla de simplemente introducir obstaculos,
enemigos y objetos coleccionables puestos al azar, ya que también necesita pintar un
nuevo mundo en el que el jugador y el personaje estaran explorando juntos. Cada
videojuego contiene su propia historia, y necesita ser contada por medio del ambiente
qgue hay en el juego y por medio de los personajes. Tomemos el videojuego de
plataformas 2D “Timothy and the Tower of Mu” (Ver llustracién 31) para PC como
ejemplo y analicemos su historia basada en su diseino de nivel: ¢ Por qué estamos en un
castillo?, épor qué el castillo se ve viejo y destruido?, épor qué iniciamos en el castillo y

no en un bosque?
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llustracion 31: Timothy and the Tower of Mu
Todas esas preguntas se nos hacen al iniciar cada videojuego con su propia
historia y su propio ambiente. Estamos en un castillo porque en la cima de dicho castillo
se puede pedir un deseo y nuestro personaje desea salvar a su abuelo. El castillo se ve
destruido probablemente porque han pasado anos desde que alguien ha habitado sus

pasillos.

Esta clase de historia que son contadas por medio de los niveles provienen de un
concepto llamado: "Environmental Storytelling”, que significa contar historias por medio

del ambiente presentados en el videojuego.

Por lo tanto, los disefiadores de niveles son los encargados de la implementacién
de la jugabilidad o gameplay de un videojuego; en la modernidad, hablar de un "nivel"
es minimizar la complejidad. Se introduce el concepto de "disefiador de espacios de

gameplay" para asimilar de mejor manera el trabajo de un disefiador. Tanto un Level
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Designer es tratado como un Game Designer (disefiador de videojuegos). Al mismo
tiempo, se debe tomar en cuenta el pacing o progreso del juego, que vendria siendo la
relacion entre una actividad, la intensidad de la misma y su duracidn. Es decir, ¢cual sera
el ritmo en cuanto a intensidad durante toda la experiencia desde que comienza el nivel

hasta que termina?

Para finalizar con un ejemplo: los primeros niveles son construidos, la mayoria

del tiempo, de la siguiente manera:

® Se crea un arquitecto en el mundo virtual.

® Se crean espacios jugables.
O Se guia al jugador con dichos espacios.
e Se controla el flujo del objetivo.

e Se programan eventos.

2.2.11 Sistema de Invulnerabilidad
En el contexto de un videojuego de plataforma 2D, un sistema de invulnerabilidad se

refiere a un mecanismo que otorga temporalmente al jugador o a un personaje la
incapacidad de recibir dafio después de haber sufrido algun tipo de ataque o evento
perjudicial. Este sistema de invulnerabilidad es cominmente conocido como

"invencibilidad" o "invulnerabilidad temporal".

El propdsito principal de este sistema es proporcionar al jugador un breve periodo de
tiempo durante el cual no puede ser dafiado después de haber enfrentado una
situacion peligrosa, como ser golpeado por un enemigo, tocar un objeto dafiino o

cualquier otro evento que normalmente causaria dafio al personaje.

Algunas caracteristicas comunes de un sistema de invulnerabilidad en juegos de

plataformas 2D incluyen:

- Duracion Temporal: La invulnerabilidad generalmente tiene una duracion

limitada, después de la cual el jugador vuelve a ser vulnerable a los ataques.

- Efectos Visuales: Para indicar visualmente que el personaje esta en un estado

de invulnerabilidad, se suelen incorporar efectos visuales como destellos,
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cambios de color o algln otro indicador visual que destaque la temporal

invulnerabilidad.

- Retroalimentacién Auditiva: Puede haber efectos de sonido especificos que
acompafien al estado de invulnerabilidad para proporcionar una indicacién

adicional al jugador.

- Uso Estratégico: Los sistemas de invulnerabilidad a menudo se disefian para
fomentar estrategias tacticas por parte del jugador. Por ejemplo, el jugador
podria aprovechar este estado temporal para atravesar obstaculos peligrosos o

enfrentarse a enemigos sin temor inmediato.

En resumen, un sistema de invulnerabilidad en un juego de plataforma 2D agrega una
capa de estrategia y seguridad temporal, proporcionando a los jugadores la

oportunidad de recuperarse después de eventos perjudiciales y continuar con el juego.
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2.3  Experiencia de Usuario (UX)

Sin lugar a dudas, la experiencia del usuario es uno de los aspectos mas cruciales en el
desarrollo de videojuegos. Se trata de una disciplina cuyo propdsito radica en la mejora
de la experiencia y el método mediante el cual las personas interactian con un
producto. Aunque no existe una definicidén Unica y exacta para lo que es la Experiencia

del Usuario (UX), Starloop ofrece una definicion que arroja luz sobre este concepto:

Es una rama del disefio de videojuegos centrada en la psicologia de los jugadores,
su comportamiento y el proceso de su pensamiento. A través de la UX, los
desarrolladores de videojuegos se aseguran de que la vision que querian crear
llegard sin cambios a la mente de los usuarios. Por lo tanto, necesitan un
conocimiento profundo de los procesos de pensamiento y comportamiento de los

jugadores. [20]

La Experiencia de Usuario, comunmente abreviada como UX, se asocia frecuentemente
con la interfaz de usuario (Ul) ya que involucra elementos de navegacion y usabilidad,

aplicados en contextos como sitios web, aplicaciones moviles o videojuegos.

La implementacién de una buena experiencia de usuario en un producto implica
tener en cuenta diversos aspectos cognitivos, que abarcan desde las expectativas
funcionales hasta las emocionales. Cuando se trata de incorporar estos principios en el
disefio de videojuegos, existen varias estrategias para lograr una aplicacién efectiva de
la UX. Los desarrolladores buscan crear experiencias de juego que sean atractivas,
inmersivas y satisfactorias para los jugadores. La UX abarca varios aspectos clave en los

juegos de plataforma 2D:

2.3.1 Senales y Feedbacks
En el mundo del disefio de videojuegos, las sefiales y los feedbacks son elementos clave

para mejorar la experiencia del jugador. Sefales se refiere a las informaciones
proporcionadas a los jugadores para avisarles de un evento inminente, indicando que
deben tomar una accién especifica. Tomemos el ejemplo del videojuego "Star Wars Jedi:
Fallen Order". Cuando un enemigo se ilumina de rojo (acompanado de un sonido), se
sefiala que su ataque no puede ser bloqueado, lo que requiere que el jugador esquive
en lugar de bloquear, otorgandole una ventana de tiempo para reaccionar antes del

impacto. (Ver llustracion 32).
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llustracion 32: Sefiales en Star Wars Jedi: Fallen Order

Por otro lado, los Feedbacks son respuestas inmediatas a las acciones del jugador
gue indican si tuvo éxito o fracaso en su eleccién. Estos feedbacks pueden manifestarse
visualmente, auditivamente o incluso fisicamente, como la vibracién del control. Los
feedbacks se consideran recompensas que hacen que cada accidn sea mas gratificante.
Tomemos como ejemplo "Call of Duty Mobile", donde cada vez que un jugador elimina
a un enemigo, se le otorga una puntuacion, confirmando su éxito y recompensandolo

por su habilidad. (Ver llustracion 33).

CALIDUTY
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RAPHIC QUALITY: MEDIUM

llustracion 33: Feedback en Call of Duty Mobile

En el disefio de videojuegos, los disefiadores incorporan cuidadosamente estas
sefales y feedbacks para que los jugadores puedan interactuar de manera efectiva en

diversas situaciones. Esto no solo agrega un toque Unico a la jugabilidad, sino que
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también permite a los jugadores sentirse recompensados y motivados a seguir

avanzando.

Los feedbacks también desempefian un papel crucial al proporcionar
informacién y emociones en el videojuego, dando a los jugadores una idea clara de lo
que pueden lograr y haciéndolos mas comprensibles y atractivos. Esto se logra a través
de aspectos visuales, auditivos y el control del personaje, lo que contribuye

significativamente a la inmersién en el juego.

En el afio 2019 se lanzd el videojuego Phoenix Wright: Ace Attorney Trilogy,
donde cada personaje, didlogo y sonido estan disefiados para expresar las diversas
emociones presentes en el juego. La forma en que un personaje muestra miedo, enojo,
duda, entre otras emociones, se refleja tanto en el didlogo como en las animaciones de
los personajes. Incluso la cdmara se mueve de manera frenética cuando un personaje

grita, creando una experiencia inmersiva.

| Y f- 9

|

:
This evidence clearly reveals

the contradiction in that
statement, Your Honor!

=8 Options &3 Court Record

llustracion 34: Phoenix Wright Ace Attorney Trilogy en Accion

¢Qué conclusiones podemos extraer de esto? Observamos cémo ciertas palabras se
realzan para otorgarles un impacto mas profundo, ya sea a través de animaciones,
efectos sonoros, paletas de colores y movimientos de cdmara que afiaden profundidad
a los didlogos entre los personajes. Estos elementos visuales y auditivos nos permiten
apreciar la importancia de ciertas lineas, al mismo tiempo que desarrollamos empatia
por los personajes de la historia. Todo esto se logra a través de la combinacion de texto

y la representacién escénica.
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2.3.2 Beneficios del UX en los videojuegos
A través de estos ejemplos, podemos apreciar cdmo las mecanicas simples pueden

aprovecharse para enriquecer la profundidad del UX en los videojuegos.

Cuando se disefia teniendo en mente la experiencia del juego, el principal objetivo es

brindar una amplia gama de respuestas satisfactorias en cada accion.

Y cuando hablamos de inmersidén, no se refiere Unicamente a graficos deslumbrantes,
sino a la coherencia del juego dentro de su universo ficticio, y a cdmo la sensacion de

juego hace que la experiencia resulte ain mas atractiva.

Explorar las posibilidades de interaccidn entre los jugadores y el videojuego, y descubrir
como fortalecerlas a través de las sensaciones y emociones generadas por la jugabilidad,
el disefio de niveles y la narrativa del juego, es un desafio fundamental en el desarrollo

de videojuegos.

2.3.3 Onboarding y Usability
En el desarrollo de videojuegos, cuando se busca la forma de interactuar con el jugador

y cémo reforzarla, se utilizan dos procesos llamados Onboarding y Usability (o

usabilidad).

De acuerdo a la definicién otorgada por Yu-Kai Chou, autor sobre gamificacion y disefio

conductual:

Onboarding consiste en ensefiar a los usuarios las reglas y herramientas para
jugar. La incorporacion comienza tan pronto como el usuario se registra y finaliza
cuando los usuarios dominan las habilidades fundamentales necesarias para

jugary alcanzar los estados ganadores de la etapa inicial [21].

En otras palabras, el Onboarding trata de guiar a los nuevos jugadores a través de las
mecanicas del juego, los controles y otros aspectos esenciales para que puedan
comenzar a jugar y entender cémo funciona el juego. Puede incluir tutoriales, consejos,
pistas visuales y otros elementos que ayudan a los jugadores a aprender mientras

juegan.
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llustracion 35: Tutorial en Kirby Star Allies

Un Onboarding efectivo es crucial para retener a los jugadores y garantizar una
experiencia de juego satisfactoria desde el principio. Y al momento de implementar el
Onboarding en un videojuego, es aqui donde nacen preguntas como: ¢ COmo enseiarles
a los jugadores el objetivo del juego?, icdmo desarrollardn los jugadores la forma en
gue juegan el videojuego?, ¢ cdmo validar el conocimiento de los jugadores con respecto

a los distintos aspectos del videojuego (mecdnicas, narrativa, musica)?
Por otro lado, la usabilidad o Usability, de acuerdo a HeadSpin, la define como:

La usabilidad es la métrica utilizada para medir qué tan bien un usuario especifico
en un contexto particular puede usar un producto o disefio para lograr un objetivo
definido de manera efectiva, eficiente y satisfactoria. No es una caracteristica
unica y unidimensional de un producto o sistema. La usabilidad de un producto
representa una combinacion de factores, incluido el disefio intuitivo, la facilidad
de aprendizaje, la memorabilidad, la frecuencia y gravedad de los errores y la
satisfaccion subjetiva. Sin embargo, ofrecer la mejor experiencia de usuario con
menos interrupciones y desafios innecesarios se considera usabilidad en la

industria del juego [22].

En el contexto de los videojuegos, implica que los controles y las mecdnicas del juego
deben ser intuitivos y faciles de entender. Los jugadores no deben enfrentar obstaculos

innecesarios para disfrutar del juego. Esto incluye la disposicidon de los controles, la
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claridad en las indicaciones visuales y auditivas, y la capacidad de los jugadores para

aprender y utilizar las mecdnicas del juego sin sentirse frustrados.

Es un concepto fundamental en el disefio de productos y sistemas, y su objetivo principal
es asegurarse de que los usuarios puedan utilizar un producto de manera efectiva,

eficiente y satisfactoria.

Tanto el onboarding como la usabilidad son aspectos esenciales del disefio de juegos
exitosos, ya que garantizan que los jugadores tengan una experiencia de juego
atractiva y accesible, lo que a su vez puede contribuir a una mayor retencién de los

jugadores y a la satisfaccién general del usuario.

2.34 Jugabilidad Intuitiva
La jugabilidad en los videojuegos de plataforma 2D debe ser intuitiva. Los controles

deben ser faciles de aprender y permitir que los jugadores se sumerjan en la accidn sin
problemas. La respuesta a las entradas del jugador, como saltar y moverse, debe ser
precisa y receptiva. Un ejemplo claro de jugabilidad intuitiva es el videojuego Donkey

Kong Country para la consola SNES.

llustracion 36: Jugabilidad intuitiva en Donkey Kong Country

2.3.5 Diseio de Niveles

El disefio de niveles desempefia un papel fundamental en la experiencia del usuario en

juegos de plataforma 2D. Los niveles deben ser desafiantes pero justos, evitando
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frustrar a los jugadores. La progresion debe ser fluida, y los obstaculos deben

presentarse de manera que fomente la exploracion y el aprendizaje.

B, BT B Ry, B R By, BT B Sy, R R e By, W B By, T o

llustracion 37: Detalles de Nivel en Castlevania Symphony of the Night
2.3.6 Estilo Visual y Audio
El aspecto visual y el sonido son aspectos cruciales para la UX. Los juegos de
plataforma 2D a menudo se distinguen por sus graficos vibrantes y estilos artisticos
Unicos. La musica y los efectos de sonido contribuyen a la atmésfera del juego y

pueden influir en las emociones del jugador.

llustracion 38: Estilo Visual en Pizza Tower
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2.3.7 Evaluacion de la Experiencia de Usuario (UX) en
Videojuegos de Plataforma 2D

Durante el desarrollo de un videojuego de plataforma 2D, es fundamental someter
cada aspecto del juego a una evaluacion rigurosa. Esta evaluacién minuciosa
desempeiia un papel crucial ya que permite a los desarrolladores recopilar informacion
valiosa y obtener retroalimentacidn esencial sobre diversos elementos del juego.
Ademas, recibir opiniones de terceros, como jugadores beta o expertos en el campo,
es fundamental para garantizar que el juego cumpla con los estandares de calidad y

satisfaccion de los jugadores.

La evaluacion durante el desarrollo no se limita a corregir errores, sino que también
permite optimizar la experiencia del usuario, garantizando que los jugadores disfruten

del juego en su maxima expresion.

Para llevar a cabo esta evaluacién, existen varios modelos que facilitan la creacién de
una lista de las funcionalidades del videojuego, con William J. Shelstad, Barbara S.
Chaparro y Joseph R. Keebler investigando en su texto "Assessing the User Experience
of Video Games: Relationships Between Three Scales" [23] y el modelo GEQ de K.L.

Norman:

- ENJOY (Davidson, 2018) [24]: Este modelo fue disefiado para medir el nivel de
entretenimiento de cualquier actividad. Evalta aspectos como el placer, la
relacion con el juego, la competencia, el desafio/mejora y el compromiso del

videojuego.

- GUESS-24 (Phan et al., 2016) [25]: Fue desarrollado para medir la satisfaccion
del usuario en un videojuego y permite realizar pruebas rapidas e
investigaciones. Esto facilita que los desarrolladores y disefiadores puedan
utilizar la escala en pruebas iterativas del videojuego. Este modelo busca medir
diversos constructos que contribuyen a la satisfaccién general del videojuego,
como usabilidad/jugabilidad, narrativa, diversion, libertad creativa, estética

sonora, gratificacidn personal, conectividad social y estética visual.

- UEQ-S (Schrepp et al., 2017) [26]: Este modelo fue creado como una medida
integral de la experiencia del usuario (basado en el trabajo previo de Laugwitz,

Held y Schrepp, 2008). El UEQ-S consta de dos subescalas: calidad pragmatica y
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calidad hedodnica. Este modelo es versatil y se adapta a diferentes situaciones,
como cuando se necesita un cuestionario rapido de experiencia del usuario o

cuando se comparan varios productos u opciones en una misma sesion.

- GEQ (Norman, K. L., 2013) [27]: Este modelo se separa en dos cuestionarios,
uno que revisa la experiencia del juego general y otra sobre la evaluacion
violenta de los videojuegos y cdmo los jugadores reaccionan ante esto, ambos
centrandose en el desarrollo de cuestionarios para medir la participacion en los
videojuegos. El primer modelo, “GexpQ” o Cuestionario de Experiencia de
Juego, esta disefiado para probar juegos y evaluar experiencias subjetivas. Sin
embargo, carece de respaldo empirico sobre la confiabilidad del cuestionario.
El segundo modelo, “GengQ” o Cuestionario de Participaciéon en el Juego, tiene
como objetivo identificar a individuos susceptibles a la violencia en los
videojuegos. El GengQ se somete a un extenso desarrollo y pruebas
psicométricas, demostrando confiabilidad y validez. Sin embargo, el enfoque en
juegos violentos limita su aplicacion en contextos mdas amplios. Es destacable la
necesidad de conciliar las caracteristicas del jugador y las caracteristicas del
juego, enfatizando la importancia de evaluar la participacién como un rasgo

positivo.

2.3.9 Herramientas para el Desarrollo de Videojuegos de
Plataforma 2D en Unity

La eleccidon de la plataforma de desarrollo es esencial para la creacion de videojuegos
de plataforma 2D. Unity, uno de los motores de juego mas populares, ha demostrado
ser una eleccidon comun para desarrolladores de juegos 2D. Unity proporciona una
amplia gama de herramientas y recursos para simplificar el proceso de desarrollo,

desde la creacion de activos hasta la implementacién de mecdnicas de juego.
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llustracion 39: Vista general de Unity
2.3.10 Casos de Estudio Relevantes
Hollow Knight: Este aclamado juego de plataforma 2D destaca por su hermoso disefio
de niveles, su jugabilidad pulida y su profunda inmersidn en su mundo oscuro y
misterioso. La UX en "Hollow Knight" se logra mediante un disefio de niveles ingenioso

y un equilibrio cuidadoso entre desafio y recompensa.

llustracion 40: Hollow Knight en Accion

Celeste: Este videojuego es un ejemplo de cémo los juegos de plataforma 2D pueden
abordar temas emocionales y personales. La UX se destaca por su narrativa

conmovedora y su atenciéon meticulosa a los detalles en el disefio de niveles.
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, darling, slow down.

llustracion 41: Celeste en Accion
2.3.11 Conclusiones
Es importante destacar que los desafios relacionados con la Experiencia del Usuario (UX)
son una constante en el desarrollo de videojuegos. Cuando se enfrentan a estos
desafios, los disefiadores y desarrolladores pueden recurrir a un enfoque analitico para
encontrar soluciones efectivas. Inicialmente, esto implica el analisis de otros juegos con
aspectos de disefio similares, donde se identifican las necesidades de los jugadores para
realizar tareas especificas y se exploran los posibles enfoques para abordarlas. Este
proceso también implica la consideracion de una amplia gama de reacciones y

comportamientos que los jugadores pueden manifestar en situaciones particulares.

Una vez que se ha identificado una posible solucién, es fundamental someterla a una

serie de preguntas clave:

- ¢Pueden todos los jugadores interpretar la informacion correctamente?
- ¢lasolucidn se alinea con las intenciones establecidas en el disefio del juego?

- ¢Existen opciones alternativas que podrian ser mas adecuadas?

Para evaluar la efectividad de estas soluciones, se realizan pruebas de juego que
permiten la iteracion y el refinamiento continuo. Posteriormente, se pueden
implementar encuestas que brinden a los jugadores la oportunidad de compartir sus

perspectivas valiosas.
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El objetivo de este enfoque es obtener una comprension mas profunda del
funcionamiento del juego, asi como de las emociones, tanto positivas como negativas,
gue experimentan los jugadores al interactuar con él. Al formular preguntas abiertas
desde la perspectiva de los usuarios, se obtiene una visidon auténtica y valiosa que resulta

esencial al evaluar la experiencia global del juego.
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Capitulo 3: Metodologia

Para llevar a cabo el desarrollo de Star Forest, se ha optado por la implementacién de
una metodologia iterativa incremental. De acuerdo a la definicion descrita por Ledn
Yacelga, Andrés Roberto, Acosta Espinoza, Jorge Lenin, & Diaz Vasquez, Rita Azucena.
en su revista “Aplicacion de la metodologia incremental en el desarrollo de sistemas de

informacion”:

La metodologia incremental parte de un disefio inicial con caracteristicas bdsicas,
conocida como bosquejo de descripcion y luego conforme avanza el desarrollo se
van realizando versiones cada vez mds completas del sistema, hasta llegar a una
version final que satisface completamente las necesidades del usuario y cumple

con todos los requerimientos de informacion y administracion de esta. [28].

Esta metodologia se caracteriza por organizar el proceso de desarrollo en ciclos, cada
uno representado por fases bien definidas, y evoluciona de manera secuencial y
estructurada. La clave de esta metodologia radica en comenzar con una implementacién
simple de los requerimientos del sistema y, progresivamente, mejorar la secuencia
evolutiva mediante un sistema de versiones. En cada ciclo, se tiene la flexibilidad de
realizar ajustes en el disefio y realizar cambios en las funcionalidades, ya sea agregando

o eliminando segun las necesidades emergentes.
Ventajas

- A medida que los componentes se van incorporando, se pueden adaptar

requisitos que puedan surgir.

Es un modelo facil de probar y depurar.

- Sereduce el riesgo de cambios en los requisitos.
Desventajas

- El modelo incremental necesita una planificacién extensa para integrar cada
componente. Esta planificacion puede retrasar el proyecto.

- Se necesita un disefio adecuado para integrar cada componente.
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llustracion 42: Diagrama de metodologia iterativa incremental

Se incorporan nuevos objetivos/requisitos y se optimizan aquellos ya abordados con

base en los logros obtenidos en las iteraciones previas. Un elemento crucial para

orientar el desarrollo de manera iterativa e incremental consiste en la jerarquizacion

de los objetivos/requisitos.

3.1 Fases de la Metodologia

1. Planificacion del juego (2 semanas): Se planifica el disefio del juego, incluyendo su

temadtica, personajes, escenarios, mecanicas de juego y objetivos.

- Concepto del Videojuego.
- Lista de Enemigos.

- Disefio de escenario.

- Lista de mecanicas.

- Objetivos del videojuego.
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2. Programacion y Pruebas basica del juego (6 semanas): Se realiza la programacion
basica del juego en el motor gréfico, incluyendo la creacién del personaje controlable,
la definicion de las mecanicas de juego, entre otras.

- Crear movimiento basico del personaje.

- Crear mecdnica de doble salto.

- Crear mecdnica de saltar en la muralla.

- Animar al personaje.

- Asignar fisicas al personaje.

- Cambiar la direccion del personaje.

- Pruebas de experiencia de usuario (UX).

- Pruebas de Aceptacion

3. Disefio de niveles (10 semanas): Se disefian los niveles del juego, considerando
aspectos como el flujo del juego, la dificultad progresiva y los desafios.

- Crear paleta de terreno.

- ARadir fisicas.

- Afadir objetos coleccionables.

- Afadir obstaculos.

- Afnadir enemigo basico.

- Afadir puntos de control.
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4. Programacion y Pruebas de Pulido y refinamiento (11 semanas): Esta etapa implica
la revisidon y optimizacion del cdédigo del juego, eliminando errores, ajustando la
mecanica del juego y perfeccionando el disefio de los niveles.

- Incorporar sistema de salud.

- Incorporar graficas para el sistema de salud.

- Incorporar efecto parallax.

- Afadir invencibilidad.

- Afadir retroceso.

- Anadir enemigo volador.

- Afadir enemigo final.

- Afnadir objetos coleccionables.

- Afadir plataformas flotantes.

- Pruebas de experiencia de usuario (UX).

- Pruebas de aceptacion.

5. Integracion de elementos multimedia (5 semanas): Se integran los elementos
multimedia del juego, como efectos de sonido, musica y efectos visuales.

- Afadir efectos de sonido.

- Anadir musica.

- Afadir menu.

- Afadir seleccién de niveles.

- Pruebas de experiencia de usuario (UX).
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6. Pruebas de experiencia de usuario (UX) (11 semanas): En esta fase, se ejecutan
pruebas exhaustivas del juego con el objetivo de identificar errores, fallas y otros
problemas para su subsanacién. Katherine Isbister y Celia Hodent, en su libro Game
Usability: Advice from the Experts for Advancing UX Strategy and Practice in Videogames
[29] proporcionan una guia integral para la implementacién de diversas pruebas
destinadas a evaluar la Experiencia del Usuario (UX). Estos pasos se dividen de la
siguiente manera:

Paso 1: Seleccidn del Juego y Definicion de Objetivos.

- En este paso, se elige el juego a examinar, en este caso, Star Forest. Se formulan
preguntas especificas que se abordaran durante las pruebas y se selecciona la
audiencia objetivo para asegurar que las pruebas sean representativas y
relevantes.

- Para lograr una investigacién efectiva del usuario en juegos, resulta crucial
establecer con claridad los objetivos deseados durante las pruebas. Es
fundamental formular preguntas especificas que se enfoquen en aspectos
particulares del juego, abordando elementos simples como las dificultades en los
niveles, la claridad del tutorial, el atractivo visual, la sensacién de juego y los
problemas de usabilidad. En lugar de recurrir a preguntas genéricas como "éLes
gusta?" o "éEs divertido?", se deben articular preguntas mas detalladas, tales
como "éQué opinan los jugadores sobre esta mecanica y por qué?" o "¢ Qué hace
gue esta seccidén del nivel sea divertida para ellos y cudl es la razén?". Este
enfoque investigativo, centrado en preguntas que indagan en el "por qué",
adquiere una destacada relevancia cuando se aplica a nivel individual con el
propédsito de comprender la experiencia del usuario.

Paso 2: Planificacion de la Sesion de Juego:

- El siguiente paso implica la planificacién detallada de la sesién de juego. Se
determina qué informacion se recopilard durante las pruebas, asegurandose de
abordar aspectos clave de la Experiencia del Usuario, como la jugabilidad, la
interfaz de usuario y la satisfaccién general del jugador.

Paso 3: Sesion de Juego:
- En esta etapa, se guia a un grupo de participantes seleccionados a través del

estudio del juego. Se observan y registran sus interacciones, comentarios y
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reacciones para obtener una comprensiéon profunda de como los usuarios
experimentan y perciben el juego. Es vital definir claramente los objetivos de las
pruebas ya que se requiere un plan detallado para evitar imprevistos y garantizar
la consistencia en las sesiones de juego. Esto es crucial porque, en el mundo real,
la falta de preparacion puede resultar costosa y afectar el tiempo y el
presupuesto. Es esencial tener tareas de juego bien definidas, determinar la
duracion de las sesiones y establecer un flujo de trabajo para recopilar datos
significativos. Se destaca la importancia de tener un guidon completo y una lista
de verificacidn para mantener la coherencia en todas las pruebas y reducir los
riesgos de sesgos en el estudio. Para ello, se definen ciertas piezas que se sugiere
evaluar:

- Tareas del Juego: Es fundamental tener claridad sobre ddénde
comenzaran, cuanto tiempo jugaran y qué acciones se desea que se
realicen durante la prueba. Si no se comienza justo al principio del juego,
es posible que aun se desee incluir el tutorial en las tareas de prueba para
gue se familiaricen (o recuerden) los controles.

- Datos a recopilar: ¢Se registrara la sesion de juego? ¢ Con qué? (Al ser un
juego de computadora, el proceso de poder tener un registro de la sesion
de juego se hace mas sencilla, ya que se cuenta con herramientas de
grabacién). éSe les pedird que piensen en voz alta? ¢Se podrd recopilar
analisis en la parte posterior? ¢(Se les sugiere que hagan preguntas
especificas? ¢éSe les hara una entrevista al final? éSe les pedira que
completen una encuesta en linea de algun tipo? ¢ Dénde irdn todos estos
datos?

- Guion completo y lista de verificacidon: Crear un guion completo y una
lista de verificacién es vital para todo el proceso. Esto es para verificar
todo lo que se necesita tener listo antes de que los usuarios lleguen a
probar el juego, lo que se hace una vez que estan alli y lo que se hara
después. De esta manera, se puede hacerlo de la misma manera cada vez
gue vayan a realizar las distintas pruebas, ya que asi todos los que vayan
a probar el videojuego puedan seguir este mismo proceso. Ademas, un

procedimiento estandarizado reduce los riesgos de sesgo en el estudio.
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Paso 4: Analisis y Resumen:

- Después de concluir las sesiones de juego, se procede a realizar un detallado
resumen de la informacién recopilada. Durante este proceso, se identifican
patrones, tendencias y areas de mejora que ofrecen una valiosa perspectiva
sobre los puntos fuertes y débiles del juego desde la dptica del usuario. En las
pruebas de usuario de juegos, la agilidad en el manejo de resultados es
fundamental debido al vertiginoso desarrollo del juego. Se requiere
proporcionar un resumen conciso de los resultados clave para las preguntas de
investigacion, respaldados con evidencia concreta proveniente de las pruebas de
usuario. La clave radica en vincular las ideas compartidas con datos tangibles de
las pruebas, lo que implica combinar datos objetivos (observaciones de juego,
respuestas a preguntas) con datos subjetivos (opiniones de los jugadores) para
responder a las preguntas de investigacion planteadas. Se aconseja la creacién
de presentaciones breves que destaquen preguntas clave, brinden una
descripcidn general del plan de estudio y ofrezcan un resumen de los resultados.
La practica de explicar los resultados a colegas contribuye a perfeccionar la

presentacion y a priorizar de manera clara los problemas identificados.

7. Nueva version del juego (1 semana)
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3.2 Evaluacion UX

Para llevar a cabo la evaluacion de los diversos elementos del videojuego Star Forest,

se toma como base el modelo de evaluacién “GUESS-24" creado por “Phan et al.”.

Como se menciond anteriormente, el modelo propone preguntas que evaltan la

satisfaccion general de un videojuego, compuesto (en el caso de Star Forest) por la

diversion que brinda el juego, la narrativa, la estética visual, estética sonora,

gratificacion personal y jugabilidad.

Dicha evaluacidn contiene las siguientes preguntas:

Movimiento Basico

siente correcta?

Pregunta Alternativas
éLa respuesta de los controles es precisa Si/ No
y se siente fluida?
¢éLa respuesta del salto se siente fluida y Si/ No
comoda?
¢La gravedad del salto se siente comoda? Si/ No
¢La velocidad del personaje se siente Si/ No
correcta?

Mecanicas del videojuego
éLa respuesta del salto doble se siente Si/ No
fluida?
éLa respuesta del salto coyote se siente Si/ No
correcta?
éLa respuesta del impulso o dash se Si/ No

éLa fuerza del salto doble es correcta o
necesita mas altura?

Es correcta / Necesita mas altura

Interfaz, Disefio de Niveles y Sonidos del Juego

éEl juego tiene una interfaz clara y facil Si/ No
de entender?
éLos elementos visuales del juego son Si/ No
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atractivos y coherentes con el estilo
artistico?

¢El tutorial o instrucciones del juego son
claros y te ayudan a comprender las
mecanicas?

Si/ No

éEl sistema de guardado o checkpoints es
justo y te permite avanzar sin frustracién
excesiva?

Si/ No

¢El juego ofrece una cantidad correcta en
términos de enemigos y obstaculos en
los niveles?

Si/ No

éLa musica y los efectos de sonido
contribuyen a la atmésfera del juego?

Si/ No

éLa musica y los efectos de sonido tienen
un volumen adecuado?

Si/ No
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Capitulo 4: Desarrollo Star Forest en Unity

4.1 Introduccion a Unity

De acuerdo a la definicién propuesta por Ebac:

“Unity es un motor grdfico multiplataforma 2D y 3D, que estd transformando la
industria del videojuego, pertenece a Unity Technologies y sirve para la creacion

de videojuegos.

Puedes desarrollar juegos para varios dispositivos sin cambiar de plataforma.
Aunque cabe mencionar que también se usa para agregar experiencias con
realidad virtual, en el cine, la animacidn, y sus funciones favorecen sectores como

el sector salud, automotriz, el de la construccion, entre otros.” [30]

Unity es un motor de videojuegos flexible y potente que permite a los
desarrolladores crear juegos en una amplia variedad de plataformas. Con Unity, los
desarrolladores pueden crear juegos 2D y 3D, lo que lo convierte en una opcién popular

para juegos de plataformas.

Uno de los mayores beneficios de Unity es su facilidad de uso y accesibilidad. La
plataforma viene con una amplia variedad de herramientas y recursos que ayudan a los
desarrolladores a crear juegos de alta calidad sin tener que escribir cddigo desde cero.
Esto significa que incluso si eres un desarrollador principiante, puedes empezar a

trabajar en un proyecto sin ningin problema.

Unity también es altamente personalizable. Los desarrolladores pueden agregar

sus propios cédigos, componentes y recursos para crear un juego Unico y personalizado.

Entonces, una vez ya con nuestros recursos a mano (avatares, arte, musica,
efectos de sonido) y el software de Unity instalado en la mdaquina con todos sus

requisitos necesarios, empezamos a desarrollar el videojuego Star Forest.
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4.2 Pantalla Principal de Unity

Antes de comenzar a trabajar en el proyecto, lo primero que se nos presenta en Unity
es una interfaz con distintas secciones que pueden personalizarse al gusto del usuario.
Lo que usualmente se ve es la pantalla de Escenario, Jerarquia, Proyecto, Juego vy

finalmente Inspector. Vayamos una por una sobre qué hace cada seccién.

<+ Unity (64bit) - Untitled - New Unity Project - PG, Mac & Linux Standalone <DX11>

llustracion 43: Nuevo proyecto en Unity
- Proyecto: Es la seccion en donde los desarrolladores pueden acceder y
administrar todos los recursos y archivos que se utilizan en el proyecto; se
pueden agregar, eliminar, importar y organizar todos los archivos del juego,
como sprites, materiales, sonidos, cédigo y escenas. También cuenta con la

funcién de crear carpetas para organizar cada contenido importado.

Bm Assets
Im Packages

2D Platf... Animati. Materials

llustracion 44: Ventana de Proyecto en Unity
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- Jerarquia: Es donde los desarrolladores pueden visualizar y manipular todos los
elementos que se encuentran en la escena del juego. Se pueden ver todos los
objetos, como personajes, enemigos, obstdculos y otros elementos, vy
organizarlos en una estructura jerarquica. Utiliza una estructura de arbol,
pudiéndose arrastrar y soltar en diferentes posiciones de la jerarquia. En
resumen, cada objeto que es visible o se encuentre presente sera afadido a la

seccion de Jerarquia.

= Hierarchy
+ - Qr
P Testing 3

Main Camera

llustracion 45: Ventana de Jerarquia en Unity
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- Juego: Representa lo que veremos en el producto final una vez afiadido todos
los recursos y cédigos, basicamente nos permite el juego en tiempo real y probar
las funcionalidades del mismo mientras se va construyendo. En la seccion de
Juego se prueban cosas como la velocidad del personaje, la funcién de atacar, la
funcién de saltar del personaje, ver si los niveles tienen un buen flujo, entre

muchos otros.

llustracion 46: Ventana de Juego en Unity

- Inspector: Corresponde al drea donde se visualiza y se modifican las propiedades
de los componentes de los objetos de la escena y, al mismo tiempo, anadir
componentes. La seccidn de inspector esta dividida en dos areas principales: La
ventana de detalles y la barra de herramientas. En la de detalles, se pueden ver
y modificar propiedades de un objeto que se encuentra en el juego, estos
incluyen modificar la posicién, rotacién, escala, cdédigos, colisiones o
renderizadores de un objeto. La barra de herramientas proporciona acceso a
varias funciones, como la creacién de nuevos componentes y la busqueda de
objetos especificos. Un ejemplo del uso del Inspector es que ayuda a modificar
la velocidad de movimiento de un personaje, sea el jugador o un enemigo. Otro

ejemplo es el dafo que inflige un obstaculo.
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llustracion 47: Ventana de Inspector en Unity
A medida que se va desarrollando el videojuego, la cantidad de secciones se irdn
sumando, cada una con distintas funciones, como lo es la seccion de Animaciones, la
seccién de Animador, la seccidn de Mixer de Musica, entre muchos otros, pero se ven

en mas detalle mas adelante en este capitulo.

La cantidad de recursos que se utilizan en Unity es variada y siempre se estan afiadiendo
mas, por lo que se recomienda crear diferentes carpetas para importar los recursos del
videojuego, cada una con un nombre respectivo, para mantener una organizacion
general de todos los recursos utilizados en el proyecto. El nimero de carpetas

dependerd de la cantidad de recursos que se agreguen.
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No existe una regla estricta para las carpetas que deben crearse, pero si existen algunas
de las carpetas comunes que los desarrolladores de juegos suelen crear en sus proyectos

de plataformas 2D de Unity:

Assets: Esta carpeta se crea de forma predeterminada y contiene todos los
activos utilizados en el juego, como texturas, sprites o archivos de audio (al ser
pocos recursos, usualmente se crean las carpetas "Sprites", "Audio", entre
otros).

- Scenes: Contiene todas las escenas del juego.

- Scripts: Contiene todos los cddigos en lenguaje C# utilizados en el juego. Estos
cddigos contienen la logica que controla el comportamiento de los objetos del
juego. Por ejemplo, el movimiento del jugador, el comportamiento de un
enemigo, la interaccién entre un coleccionable y un jugador, etc.

- Prefabs: Contiene todos los prefabricados utilizados o a utilizar en el juego. Un
prefab es un objeto que se define, configura y puede ser instanciado en escenas
de manera consistente. Los prefabs permiten crear objetos complejos con
configuraciones especificas, y luego reutilizar esos objetos facilmente en
diferentes partes de un proyecto.

- Animaciones: Contiene todos los archivos de animaciones utilizadas en el juego.

- Fonts: Contiene todas las fuentes utilizadas en el juego para la representacion
del texto.

- Audio: Esta carpeta contiene todos los archivos de audio utilizados en el juego,

como efectos de sonido y musica.

Vale la pena sefalar que la organizacién de carpetas y archivos en un proyecto de Unity
puede variar segun la complejidad del juego, las preferencias del desarrollador y los

flujos de trabajo del equipo de desarrollo.
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4.3 Los objetos de juego (gameObject)
Un "gameObject" es un objeto que se utiliza para representar cualquier elemento de
una escena de juego, como personajes, enemigos, objetos, interfaces, etc. Se puede
pensar como un contenedor que puede tener varios componentes que definen su
comportamiento y aspecto en el juego. Por ejemplo, un personaje puede ser un
gameObject con componentes como un sprite, un controlador de movimiento, un
controlador de animacién, y otros componentes necesarios para definir su

comportamiento en el juego.

GameObjects

llustracion 48: Game Objects en Unity
Son creados y afiadidos en la seccidén de escena o en la seccidn de jerarquia de Unity. En
la seccidn de jerarquia, los gameObjects se organizan en una jerarquia de objetos, lo que
permite una mejor gestion y organizacion de la escena. Del mismo modo, un
gameObject sirve también para agrupar otros gameQObjects que pertenecen a la misma

categoria. Por ejemplo, sonidos, fondos, obstaculos, plataformas y asi sucesivamente.
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4.4 Tilemap Editor (Editor de mapas de mosaico)

Tilemap Editor en Unity es una herramienta que permite crear y editar mapas 2D.
Proporciona una interfaz intuitiva para colocar, escalar y rotar mosaicos, asi como

herramientas para pintar, borrar y crear pinceles de mosaico.

En un proyecto de plataformas 2D de Unity, el Editor de mapas de mosaicos se puede
usar para crear los niveles del juego mosaicos que representan diferentes tipos de
terreno, como plataformas, paredes, pisos y obstdculos. Estos mosaicos se pueden
organizar para crear niveles complejos con multiples capas, desplazamiento de paralaje

y otros efectos.

Para poder usar Tilemap Editor en Unity, se requiere ya tener creada una paleta de

mosaico que se puede importar a Unity para que ésta pueda ser utilizada.

@ Inspector Tile Palette

Main TileSet

Default Brush

llustracion 49: Tilemap Editor en Unity
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Para poder hacer pruebas de movimiento del jugador, objetos, enemigos, etc., se

requiere primero tener armado un nivel para llevar a cabo las distintas pruebas, por lo

gue se crea un objeto de tipo “Tilemap” en Unity.

Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Set as Default Parent

Create Empty
2D Object

3D Object
Effects

Light

Audic

Video

ul

Ul Toolkit

llustracion 50: Creando un Game Object de tipo Tilemap

Italo Lama G.

Sprites

» Physics >

» Tilernap » Rectangular

» Sprite Shape » Hexagonal - Poﬁfed-Tap
» Pixel Perfect Carnera

comienza a pintar el nivel.

llustracion 51: Seleccionando Tiles en Unity

Hexagonal - Flat-Top
Sprite Mask |sometric

|sometric £ as Y

Esto creard un objeto en nuestra escena que nos permite crear un nivel con los

componentes necesarios. Y una vez importamos nuestra paleta de mosaicos, se
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llustracion 52: Pintando en la escena
Una vez creada la escena, es necesario proporcionar una caja de colisiones al mosaico
presente para permitir al jugador caminar sobre él. De lo contrario, durante las pruebas,
el jugador atravesaria la plataforma, cuando en realidad queremos que pueda caminar

y estar sobre ella.

En primer lugar, se agrega un componente "Rigidbody 2D" que le da la capacidad al
mosaico de interactuar con otros elementos mediante fisicas. Sin embargo, silo dejamos
asi, todo el nivel se derrumbaria debido a la gravedad. Para solucionar esto, vamos al
inspector en el editor de Unity y le asignamos el valor de "Kinematic", lo que mantendra

la plataforma estatica.
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Tile Palette

# Tilemap

Animation Frame Rate

Orientation

5 v Tilemap Renderer

Bottom Left
Chunk

Auto

None

terial 2D)

None

llustracion 53: Componente Rigidbody 2D

Luego, se afiade un colisionador de mosaico 2D (Tilemap Collider 2D) para que el nivel
pueda interactuar con cualquier elemento que colisione con él. Aunque hemos
configurado lo necesario para que el personaje pueda caminar sobre la plataforma,

existe una futura complicacion que podemos resolver de inmediato.

El Tilemap Collider 2D proporciona una caja de colisiones a cada elemento de la
plataforma, lo que podria convertirse en un problema al seguir pintando el nivel con mas
plataformas mediante el Tilemap Editor. Esto podria consumir demasiados recursos del

hardware, ya sea en una computadora, tableta o teléfono celular.
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llustracién 54: Componente Tilemap Collider
Por lo que, para solucionar este problema, se afiade un tercer componente llamado
“Composite Collider 2D”, que analiza el tipo de plataforma que Tilemap Collider 2D ha

construido, y lo simplifica, dando una mejor optimizacién para el videojuego.

llustracion 55: Composite Collider 2D en Accién

Con el pintado de plataformas y creacién de niveles, pasamos a la siguiente seccién para

poder probar y establecer las bases del videojuego: El jugador.
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4.5 Eljugador

En el contexto de un proyecto de Unity, un "jugador" se refiere al personaje o entidad
controlada por el usuario dentro del videojuego. Es el avatar virtual a través del cual el

jugador interactia con el mundo del juego y realiza acciones.

El jugador es responsable de tomar decisiones y ejecutar acciones en respuesta a los
estimulos del juego, ya sea moviéndose, saltando, atacando, recolectando objetos,

interactuando con el entorno o con otros personajes, entre muchas otras posibilidades.

En Unity, el jugador se implementa mediante el uso de scripts y componentes que
controlan su movimiento, interacciones y comportamiento en el juego. Esto puede
incluir la deteccién de colisiones, animaciones, control de cdmara, manejo de entrada
del usuario (como teclado, mouse o controles de consola), entre otros aspectos que

permiten la interaccién del jugador con el mundo del juego.

4.5.1 Configuracion basica
Se crea al jugador arrastrando una imagen a la escena, donde Unity agrega

automaticamente el componente "Sprite Renderer" para la visibilidad de éste. Se afiade
los componentes "Rigidbody 2D" y un “Circle Collider 2D” para habilitar las fisicas y la
deteccion de colisiones, cada una ajustable a su medida. La capsula de colisiones,
ademds de poder interactuar con otros objetos del videojuego (obstaculos,

coleccionables, enemigos) también evita a que el jugador atraviese plataformas.

¢ @B mr G

o o . o o . o o o o . o o = = o o o
g g oW T Tl T T Tl T g Tl Tl g Tl Tl g T T Tl T Tl g Tl Tl 1.-‘.

llustracion 56: Anadiendo al Personaje Jugable en la ventana de Escena
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Tile Palette
Player
) Untagged Layer Default
Transform

Sprite Renderer

MNone (Phy

llustracién 59: Caja de Colisiones del Personaje 2
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0 v capsule Collider 2D

s Material 2D)

llustracion 60: Configurando la Caja de Colisiones
4.5.2 Movimiento basico
Se crea el script "PlayerController" para manejar el movimiento general del jugador,
desde su movimiento horizontal por el juego hasta el salto; este script también incluye
la forma en que el jugador utiliza las mecanicas como Dash, Jump Input Buffering y

Coyote Time.

Se implementa el script con métodos de Unity como Start() y Update(), utilizando el

componente "Rigidbody 2D" para el control del movimiento del jugador.

- Start(): Este método se ejecuta una vez en el momento en que inicia el juego y
activa las lineas de cédigo que contiene.
- Update(): Esta funcion se ejecuta constantemente en cada fotograma del juego

y activa las lineas de cddigo que contiene.
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Rigidbody2D rb;

speed = 8f;
dirX;

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);|

llustracion 62: Codigo de movimiento del Jugador
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4.5.3 El Salto
Se crea el script "BetterJump" para mejorar el comportamiento del salto ajustando la

gravedad y la velocidad vertical, utilizando una variable para ajustar la potencia del salto,

mejorando la caida y el comportamiento del salto.

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;

umg MonoBehaviour

fallMultiplier = 2.5F;
lowJumpMultiplier = 2f;

Rigidbody2D rb;

rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

if (rb.velocity.y < @)
{

rb.velocity += Vector2.up * Physics2D.gravity.y * (fallMultiplier — 1) * Time.deltaTime;

}
else if (rb.velocity.y > 0 && !Input.GetButton("Jump"))
{
rb.velocity += Vector2.up * Physics2D.gravity.y * (lowJumpMultiplier - 1) * Time.deltaTime;

}

llustracion 63: Codigo del script Better Jump
Este script, en conjunto con el del “Player Controller”, mejora el comportamiento del
salto del personaje en Unity al modificar la gravedad y la velocidad vertical en funcién
de si estd cayendo o subiendo en un salto. Esto proporciona un salto mas realista y

controlado en el juego.
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4.5.3 Evitando saltos infinitos

Se afiade una funcidn llamada "IsGrounded" para verificar si el jugador estd en contacto
con el suelo, y para que surta efecto se crea un objeto de juego que detecte el suelo,
posicionado a los pies del personaje y con su caja de colisiones respectiva, y se evitan

saltos infinitos verificando si este se encuentra tocando el suelo o no.

groundCheck;
alizeField] yerMask groundLayer;

speed = 8f;
dirX;

[Range(1, 16)] jumpVelocity;

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);

if (Input.GetButtonDown("Jump") &S IsGrounded())
{

rb.velocity = Vector2.up * jumpVelocity;

}

IsGrounded()

return Phy .OverlapCircle(groundCheck.position, ©.2f, groundlLayer);

llustracion 64: Verificaciones para evitar el salto infinito

= Hierarchy
w Fv B mr Q> B +-
R Untitled*

llustracion 65: Creando el Game Object "Ground Check"

Con esto, el jugador saltara solo cuando el botdn de salto es presionado y solo cuando

se encuentre tocando una plataforma, evitando asi que este salte de manera infinita.
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4.5.4 Volteando al jugador
Se implementa una funcién "Flip" en el script “Player Controller” para voltear al jugador

horizontalmente dependiendo de la direccion que se encuentre observando. Utilizan los
valores de escala, donde si el valor de la escala es 1, el avatar del personaje se encontrara

mirando a la derecha (en este caso), y si se cambia a -1, voltea hacia el otro lado.

FLip(Q

if (isFacingRight && dirX < 0f || !isFacingRight && dirX > 0F)
#

isFacingRight = !isFacingRight;
Vector3 localScale = transform.localScale;
localScale.x *= -1f;

transform.localScale = localScale;

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);

if (Input.GetButtonDown("Jump") && IsGrounded())
{
rb.velocity = Vector2.up * jumpVelocity;

}

Flip();

llustracion 67: Llamando la funcion en el método Update

De esta forma, el personaje alterna su direccion horizontal de manera visual. Esto resulta
especialmente util al implementar animaciones o para reflejar el movimiento del

personaje en la representacidn grafica.
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4.5.5 Evitando quedarse atascado en las murallas
Se crea un material lamado "No Friction" (ver ilustracién 68) que permite evitar que el

jugador se quede atascado en las paredes o en los bordes de las plataformas, donde se

asigna dicho material al componente "Rigidbody 2D" del jugador.

Folder

C# Script

2D ¥ Sprites
Visual Scripting > Tile Palette ¥
Shader > Sprite Shape Profile
Shader Variant Collection Physf<s Material 2D
Create 5 Testing > Sprite Atlas
Show in Explorer Rlayatiey > Sprite Library Asset
Open Assembly Definition e ,
Delete Assembly Definition Reference
Rename Text ¥
Copy Path Alt+Ctrl+C TextMeshPro ¥
Open Scene Additive Scene
View in Package Manager Scene Template
Scene Template From Scene
Import New Asset... L
~ Scene Template Pipeline

llustracion 68: Creando el material No Friction

A este material le modificamos los valores en el inspector, asegurandonos que tenga sus

valores de friccién y rebote en 0.

llustracion 69: Asignando valores para el material No Friction

aterial

il

llustracion 70: Asignando el material en el Rigibody 2D del Jugador
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Con esto, el personaje ya no se quedard atascado en las murallas o en los bordes de las

plataformas al llegar a colisionar con ellas.

4.5.6 Animando al personaje

Se crean animaciones para el personaje, cada una siendo una animacién para correr, de
saltar, de ser daflado, de estar quieto, entre otras. Cada objeto de animacion se le da un

nombre y se asignan a través de la ventana de “Animation”.

& Create New Animation
< v 4 l Star-Forest » Assets » Animations Player
Organizar * Mueva carpeta
Nombre

. er_Fall.anim

I er_Hurt.anim

B Player ldieanim 02-04-202
B Player Jump.anim

. Player_Run.anim

E Documentos

No Player_ldle.anim

& CHI I EEES

To begin animating player-idle_C te an Animator and an Animati

llustracion 71: Creando distintas animaciones para el Jugador

© Animation
@ 14 > oW
~ Samples 6

Add Property

llustracion 72: Afadiendo sprites o avatares para la animacion "Idle"
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llustraciéon 73: Configurando la animacién “Idle”

Este proceso se repite para las animaciones de salto, de caida, de correr y de ser

lastimado, cada una con visuales distintas.

4.5.7 Cambiando de animaciones
Se crean condiciones en el Animator para cambiar entre animaciones (ver ilustracion

74), utilizando variables y transiciones en el cddigo para activar las condiciones y

cambiar las animaciones segun el estado del jugador.

llustracion 74: Creando condiciones en la ventana Animator
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Player_Run

Make Transition
Set as Layer Default State
Copy

Create new BlendTree in State
Delete
Player_ldle

Player_Run

Player_ldle

Illustracion 75: Creando transiciones entre animaciones

Cada animaciéon es llamada en el método “Update()”, activando el pardmetro

correspondiente de las animaciones creadas en la ventana “Animator”.
Animator anim;

Start()

rb = GetComponent<Rigidbody2D>();
anim = GetComponent<Animator>();

Update()

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);

if (Input.GetButtonDown("Jump") && IsGrounded())
{

rb.velocity = Vector2.up * jumpVelocity;
}

anim.SetFloat("move", Mathf.Abs(rb.velocity.x));

llustracion 76: Cambiando animaciones en el script "Player Controller"
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4.6 Mecanicas de salto y movimiento

Con el movimiento basico del personaje finalizado, lo Unico que queda es implementar
las mecdnicas que ayudan a que el control del personaje se sienta fluido y que no se
encuentre ningun defecto. Como se menciond anteriormente en capitulos anteriores, el
principal objetivo es buscar que el jugador sienta total control sobre el personaje. Se
procede a implementar las distintas mecanicas de Doble Salto, Wall Jump, Coyote Time

y Jump Buffering.

4.6.1 Doble Salto
En el script “Player Controller”, se agregan dos variables, una que verifique si el doble

salto esta en curso y otra que defina la altura del doble salto. Luego se afiade una
condicién adicional al botdn de salto para permitir que la mecanica del doble salto se
ejecute, y se ajusta la potencia de éste. Luego se invierte el estado de la variable que
comprueba si el doble salto esta en curso (“doubleJump”), esto es para evitar que el

jugador de saltos infinitos.

Update()

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);

if (IsGrounded() && !Input.GetButton(®Jump™))

doubleJump = g
¥

if (Input.GetButtonDown("Jump®))
{

if (doubledump || IsGrounded())
rb.velocity = Vector2(rb.velocity.x, doubleJump ? doubleJumpForce : jumpVelocity);

doubleJump = !doubleJump;

llustracion 78: Doble Salto en Accion
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4.6.2 Coyote Time y Jump Buffering
Para mejorar la sensacion de control del personaje en el juego, se utilizan las mecanicas

de "Coyote Time" y "Jump Buffering" (Tiempo de Coyote y Buffer de Salto). Estas
mecanicas brindan una mayor capacidad de control al realizar saltos entre diferentes

plataformas y obstaculos en el juego.

“Coyote Time” permite que el jugador realice un salto incluso después de que el
personaje haya abandonado una plataforma. Por otro lado, “Jump Buffering” permite

que el juego registre saltos antes de que el personaje toque el suelo.

Para implementar el "Coyote Time", se utiliza una variable para determinar el tiempo
que tiene el jugador luego de que abandona una plataforma (“coyoteTime”). Luego se
utiliza una variable que se utiliza como contador ("coyoteTimeCounter") para rastrear
este tiempo, disminuyendo gradualmente cuando el jugador no estd en contacto con el
suelo. La condicion de salto ahora verifica el contador en lugar de su anterior condicién

gue revisaba si el jugador se encontraba en contacto con el suelo.

Y para implementar la mecanica de Jump Buffering (Buffer de Salto), se agregan dos
variables para permitir que el juego registre los saltos que realiza el jugador antes de
tocar el suelo. Cuando se presiona el botdn de salto, la variable "jumpBufferCounter" se
establece en la duracién de "jumpBufferTime". Si no se presiona, disminuye

gradualmente.

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizental™);
rb.velocity = Vector2(dirX * speed, rb.velocity.y);
if (Input.GetButtonDown("Jump®))
jumpBufferCounter = jumpBufferTime;
else
{
jumpBufferCounter -= Time.deltaTime;
1
if (IsGrounded())
{
coyoteTimeCounter = coyoteTime;
else
!
coyoteTimeCounter -= Time.deltaTime;
if {Input.GetButtonDown("Jump") && coyoteTimeCounter > &f)
1
rb.velocity = Vector2.up * jumpVelocity;

jumpBufferCounter = 8f;

if {Input.GetButtonUp("Jump") && rb.velocity.y > &f)
i

coyoteTimeCounter = @f;

llustracion 79: Implementacion de Jump Buffering y Coyote Time en el script "Player Controller"
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llustracién 80: Coyote Time en Accion
4.6.2 Dash
Para implementar la mecdnica del Dash (o Impulso), se emplea una funcién especial
llamada "IEnumerator". Estas funciones son conocidas como corrutinas y resultan utiles
para pausar y reanudar el flujo de ejecucion de un script. Esta capacidad es
especialmente beneficiosa en tareas como animacion, espera de eventos o ejecucion de

secuencias de acciones en intervalos de tiempo especificos.

Se utilizan cinco variables: "canDash" (booleana), "isDashing" (booleana),
"dashingPower" (float), "dashingTime" (float) y "dashingCooldown" (float). Las dos
primeras variables se emplean para verificar si el jugador puede ejecutar la mecanica de
“Dash” y si ya se encuentra en medio del “Dash”. Las ultimas dos variables definen la
duracion del “Dash” y el tiempo de reutilizacidon de esta habilidad. Posteriormente, se
crea una nueva corrutina que desactiva la gravedad y aplica una velocidad horizontal
cada vez que se ejecuta el “Dash”.

IEnumerator Dash()

canDash = H
isDashing = -
originalGravity = rb.gravityScale;
rb.gravityScale = @
rb.velocity = r2(transform.localScale.x * dashingPower, ef);
is(dashingTime);

yield return Iz
rb.gravityScale = originalGravity;

isDashing = -

yield return WaitFe is(dashingCooldown);
canDash =

llustracion 81: Corrutina Dash en el script Player Controller
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Finalmente, se llama a esta corrutina en el método "Update" cada vez que el jugador
presiona la tecla Shift izquierdo, activando asi el Dash. Ademas, evitamos que el jugador
realice otras acciones mientras esta en Dash al verificar si actualmente estd ejecutando
esta accion o no (ver ilustracion 82).

O

if (isbashing) [Ewvita que el jugador se pueda mover
{

3

return;

dirX = Input.GetAxisRaw("Horizontal");
rb.velocity = 2(dirX * speed, rb.velocity.y);

if (Input.GetButtonDown("Jump") && IsGrounded())

rb.velocity = Vector2.up * jumpVelocity;

3

if (Input.GetHeyDown(KeyCode.LeftShift) && canDash)
i

3

StartCoroutine(Dash()); Comienza la corrutina

llustracion 82: Verificaciones y llamada de la corrutina Dash en el método Update

llustracion 83: Mecdnica Dash en Accion

4.7 Camara

Para la implementacion de la cdmara en Star Forest, se emplea una potente herramienta
de Unity llamada "Cinemachine". Esta solucion facilita la gestién y creacién de sistemas
de camaras en juegos y aplicaciones interactivas. Su disefio tiene como objetivo

simplificar el proceso de configuracién y control de cdmaras en Unity, permitiendo a los
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desarrolladores lograr cinematografia de alta calidad y efectos visuales en proyectos sin

necesidad de escribir grandes cantidades de codigo personalizado.

Para incorporar Cinemachine en el proyecto, primero se dirige a la pestafia "Window" y
se selecciona "Package Manager". Luego, buscamos el paquete "Cinemachine" y lo

afadimos al proyecto.

-~ Cinemachine [Release]

chr

Cinemachine

August 31, 2022

machine menu? It has

Samples

Remove

llustracion 84: Ariadiendo Cinemachine al proyecto
Una vez que tenemos Cinemachine en el proyecto, se puede agregar una cdmara
haciendo clic derecho en la pestaiia "Hierarchy". En la nueva seccion de "Cinemachine",
seleccionamos "2D Camera". Esto creara automaticamente un objeto con los

componentes necesarios de la cdmara.
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Cut

Copy

Paste

Paste As Child

Rename
Duplicate
Delete

Select Children
Set az Default Parent

Create Empty
Create Empty Parent
20 Object

3D Object
Effects

Light

Audic

Video

Ul

Ul Toolkit
Camera

Cinemachine

Visual Scripting Scene Variables

Toggle Active State

Properties...

Yirtual Camera

FreeLlook Camera

Blend List Camera
State-Driven Camera
ClearShot Camera

Dolly Camera with Track
Dolly Track with Cart
Target Group Carnera
Mixing Camera

20 Camelh

llustracion 85: Creando un Game Object de tipo Cinemachine

Aunque existen varias opciones para personalizar el comportamiento de la cdmara, la

mas comun es la funcién "Follow", que permite que la cdmara siga al objeto "Player"

para seguir al personaje por el nivel sin necesidad de escribir codigo adicional.
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ag Untagged Layer Default

Transform

inemachineVirtualCamera

Solo

none

(select)

llustracion 86: Componente Cinemachine en la ventana de Inspector

Sin embargo, a menudo surge un problema: la cdmara puede mostrar detalles del nivel

que no deberian ser visibles, como se ilustra en la ilustracion 87.

llustracion 87: Cinemachine sin limites aplicados
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Para resolver este problema, Cinemachine incluye una util extension llamada
"Confiner". Esta caracteristica permite restringir el area en la que la cdmara virtual

puede moverse dentro de la escena en Unity.

Para hacer funcionar el "Confiner", creamos un objeto con un colisionador de tipo
Poligonal llamado "Confiner" y le agregamos el componente "Polygon Collider 2D".

Aseguramos que la casilla "Is Trigger" esté marcada.

clor Tile Palette

¥ Layer Default

Add Component

llustracion 88: Componente Polygon Collider 2D en el Game Object “Confiner”

Luego, ajustamos la forma del "Confiner" para que abarque el tamafio deseado del nivel

y oculte los objetos no deseados, como se muestra en la ilustracion 89.

llustracion 89: Configurando los limites para la camara
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Una vez configurados los limites y el tamano del "Confiner", lo afnadimos como extension
en Cinemachine. De esta manera, la camara tiene restricciones definidas sobre donde

puede seguir al jugador y hasta dénde puede desplazarse.

/ Cinemachine Confiner 2D (Script)

Invalidate Cache

Add Companent

llustracion 90: Airadiendo el objeto "Confiner" para los limites de la camara

llustracion 91: Limites aplicados a la camara

En resumen, Cinemachine es una herramienta poderosa para gestionar cdmaras en
Unity, lo que permite a los desarrolladores crear efectos visuales cinematograficos y
mejorar la jugabilidad de manera eficiente. Esta herramienta es especialmente valiosa
en juegos donde la calidad de la cinematografia y la presentacién visual son esenciales.
Ademas, la extension "Confiner" es una valiosa adicidn que facilita el control y la
restriccion del movimiento de la cdmara virtual en un juego de Unity, lo que resulta util
en juegos de plataformas, aventuras y otros escenarios donde se requiere un control

preciso sobre la vista de la cdmara dentro de limites especificos en la escena.
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4.8 Obstaculos, Daiio y Sistema de Salud

Para permitir que el jugador interactie con el mundo virtual de un videojuego, es
esencial incorporar interacciones fisicas, y una de ellas consiste en agregar obstaculos
en los niveles. Esto se realiza con el propdsito de brindar al jugador un desafio al jugary
controlar al personaje mientras navega por los niveles del videojuego. Comenzamos

afiadiendo un obstaculo simple al escenario.

llustracion 92: Ariadiendo un obstdculo al videojuego

Primero, arrastramos la imagen del obstaculo deseado, en este caso, espinas. Para que
el jugador pueda interactuar con las espinas, afiadimos el componente Box Collider 2D.
Con este componente anadido, el jugador puede interactuar con las espinas y recibir
dano. Aseguramos ajustar el tamafio de la caja de colisiones y marcamos la casilla "Is
Trigger". Si no realizamos este paso, las espinas se comportaran como si fueran una
plataforma mas. Queremos que el jugador pueda interactuar con las espinas cuando las

cajas del personaje y las espinas colisionen entre si.

Qv 22 8 w $v B mv Q-

llustracion 93: Ajustando el tamaiio de la caja de colisiones del obstdculo
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7 Tag Untagged = Layer Default

Transform

O ~ Box Colliider 2D

o Tiling

llustracion 94: Configurando la caja de Colisiones en el inspector
4.8.1 Creando el sistema de salud
Se crea un script llamado "Player Health Controller" que se encarga principalmente de
gestionar la vida del jugador, estableciendo variables para la vida actual y la cantidad
maxima de salud. Dentro se crea una funcidn para reducir la salud del jugador llamada
“Deal Damage”, cuyo objetivo es verificar si la salud actual del jugador llega a cero,

entonces hace desaparecer al personaje, simulando que éste ha perdido.
DealDamage
currentHealth—;
if (currentHealth == 8)

{

currentHealth = 8;

gameObject.SetActive( );

llustracion 95: Funcion "Deal Damage" en el script Player Health Controller
Ahora, el jugador puede perder salud y desaparecer cuando su salud llega a 0. Sin
embargo, este cédigo solo se encarga de reducir la vida del jugador. Todavia
necesitamos un objeto que dafie al jugador y funcione junto con la funcién "Deal

Damage". Para eso, se crea un script adjunto a las espinas, ya que seran las responsables
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de dafar al jugador, y para que funcione correctamente se asigna una etiqueta al
jugador que permite verificar con qué objeto especifico estan colisionando las espinas

al escribir el codigo para daiar al jugador.

@ Inspector Tile Palette

¥ | Layer Default
Untagged Select

Respawn

Finish

EditorOnly

MainCamera

Player

Game(%’\trollar

Enemy

Platform

StompBox

Add Tag..

Dynami

Nor aterial 2D)

llustracion 96: Asignando etiquetas al Jugador

Luego se instancia el script "Player Health Controller". Esto significa que permitimos que
otros scripts accedan a las funciones de "Player Health Controller" de manera mas
sencilla. Dado que solo utilizaremos un script para administrar la salud del jugador,
instanciamos este script. Al principio del cddigo, creamos una variable publica de tipo
"static" que proviene de "Player Health Controller" y llamamos a esta variable

"instance".

Definir una variable como "static" implica crear una variable que pertenece a la clase en
lugar de a una instancia particular. La variable es compartida entre todas las instancias
y se puede acceder a ella sin necesidad de crear una especifica para la clase. En otras
palabras, solo habrd un "Player Health Controller" al que cada componente o script de

Unity podra acceder en lugar de crear multiples controladores para la salud del jugador.
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PlayerHealth : MonoBehaviour

PlayerHealth instance;

llustracion 97: Instanciando el script Player Health Controller
4.8.2 Dafiando al Jugador
Se crea un script llamado "Damage Player" que se adjunta a las espinas, y utiliza la
funcién de Unity “On Trigger Enter 2D” para detectar la colision con el jugador,
accediendo al script “Player Health Controller” por medio de la instancia creada

anteriormente para aplicar dafio al jugador.

(Collider2D other)

if (other.tag == "Player")
i

PlayerHealth.instance.DealDamage();

}

llustracion 98: Funcion para daiar al jugador y restarle puntos de salud

Existen diversas formas de abordar la programacién de cdmo se le provoca dafio al
jugador, y la estrategia empleada en esta ocasidon contribuye significativamente al

rendimiento del juego.

4.8.3 Interfaz del Sistema de Salud
Se crea un objeto de tipo Ul Canvas para gestionar la interfaz del juego. Este contendrd

todo lo que respecta a interfaces: menus, cantidad de objetos coleccionados, interfaz
de salud del jugador, etc. Se afiade un objeto "Image" para representar la salud del

jugador mediante corazones.
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Image

Text - TextMeshPro

Raw Image
Panel
Toggle
Slider
Scrollbar
Create Empty Scroll View
2D Object > Button - TextMeshPro
3D Object > Dropdown - TextMeshPro
Effects » Input Field - TextMeshPro
Light >
Audio > Cﬁras
N 3 Evefit System
ul > Legacy
Ul Toolkit "
Camera

Cinemachine

Visual Scripting Scene Variables

llustracion 99: Ahadiendo un game object de tipo Interfaz

llustracion 100: Interfaz de tipo imagen en Unity

Para cambiar la apariencia del cuadrado, se selecciona (en este caso) la imagen del

corazén y nos dirigimos al apartado que dice "Source Image". Al hacer clic en el circulo

junto a él en el Inspector, buscamos el grafico que deseamos utilizar para el sistema de

salud. En este caso, usamos un grafico de corazén.
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llustracion 102: Posicionando los corazones en el juego
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Luego se crea un script llamado "UlController" para gestionar la actualizacion visual de

la interfaz de salud.

4.8.4 Actualizando el Sistema de Salud
Se utiliza un script para cambiar visualmente la interfaz de salud cuando el jugador

recibe dafio, ajustando los corazones en la interfaz para reflejar la cantidad de salud
actual a través de una funcidn llamada “Update Health Display” que utiliza una
estructura de control de flujo llamada “switch”. También se procede a instanciar el script
“UlController” para actualizar la interfaz del sistema de salud en el momento en que el

jugador reciba dafio.

Es importante que para poder utilizar componentes de la interfaz de Unity se instruya

en el inicio del codigo se utilizan los componentes de “UnityEngine.Ul”.

System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.UI;

UIController instance;

Image heartl, heart2, heart3;

Sprite heartFull, heartEmpty;

instance =

llustracién 103: "UnityEngine.UI" y variables en el script Ul Controller

En el inspector, los objetos de tipo imagen llamados "Heart1", "Heart2" y "Heart3" se
asocian con las variables en el apartado del inspector, mientras que "heartFull" y

"heartEmpty" se les asocian con los graficos del corazon lleno y del corazén vacio.
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Add Component

L3

Ul_Heart_0

llustracion 104: Asignando corazon lleno en el inspector
Luego, en el cddigo, se utiliza la estructura de control de flujo llamada "switch"
mencionada anteriormente, la cual toma decisiones basadas en el valor de una
expresion. Dentro del switch, se utiliza el valor de la vida actual (“currentHealth”) para
determinar cuantos puntos de salud tiene el jugador. Si su valor es tres (indicando salud
completa), los sprites o avatares de cada corazon utilizardn la imagen de un corazén
completo. En el caso de que sea dos, solo un corazén cambiara su imagen a uno vacio
"heartEmpty", indicando que el jugador recibié dano, quedando solo dos corazones
completos, y asi sucesivamente hasta que el jugador no tenga corazones, indicando que

ha perdido (ver ilustracién 105).

Se asigna un valor por defecto a los corazones en la estructura de switch para que todos
sean corazones vacios. Esto se realiza para el caso en que el valor de la vida actual tenga

un valor que no sea tres, dos, uno o cero, evitando problemas inesperados.
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UpdateHealthDisplay()

switch (PlayerHealth.instance.currentHealth)

i

case 3:
heartl.sprite = heartFull;
heart2.sprite = heartFull;
heart3. sprite = heartFull;

break;

case 2:
heartl.sprite = heartFull;
heart2.sprite = heartFull;
heart3. heartEmpty;

break;

case 1:
heartl.sprite = heartFull;
heart2.sprite = heartEmpty;
heart3.sprite = heartEmpty;

break;

case 0:
heartl.sprite = heartEmpty;
heart2.sprite artEmpty;
heart3.sprite = heartEmpty;
|

break;

default:
heartl.sprite = heartEmpty;
heart2.sprite
heart3.sprite
break;

llustracion 105: Estructura switch en el script Ul Controller

Finalmente, se actualiza la interfaz de los corazones cada vez que el jugador recibe dafo,
utilizando la instancia del script "UlController" para poder utilizar la funcion de

actualizacion de la interfaz del sistema de salud.

DealDamage()
currentHealth—;
if (currentHealth <= 8)
{

currentHealth = 8;

gameObject . SetActive( J;
}

UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 106: Actualizando la interfaz en el script Player Health Controller
4.8.5 Anadiendo invulnerabilidad al jugador
Cuando el jugador recibe dafio, es crucial que disponga de un periodo de
invulnerabilidad para tener la oportunidad de escapar o superar el obstaculo que le
causo dafio. La ausencia de este sistema de invulnerabilidad podria resultar en un dafio

continuo, generando una experiencia de juego injusta. En el caso de Star Forest, la
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penalizacion por no eludir los obstaculos se limita a perder Unicamente un corazén, y es

aqui donde entra en juego el sistema de invulnerabilidad.
En el script de “PlayerHealthController”, se crean dos variables:

- invincibleLength: Representa la duracion de la invulnerabilidad del jugador tras
recibir dano.

- invincibleCounter: Este contador esta vinculado a la duracion de Ila
invulnerabilidad. Se utiliza en funciones que requieren verificar cuantos
segundos de invulnerabilidad le quedan al jugador antes de que pueda recibir
daino nuevamente. Dado que es un valor de tipo contador, y no queremos que
su valor sea modificado inadvertidamente, se ha definido como una variable

privada.

invinciblelength;

invincibleCounter;

llustracion 107: Variables para el sistema de invulnerabilidad en el script Player Health Controller
Dentro de la funcién "DealDamage" en el mismo script, cada vez que la salud del jugador
no sea cero, se establece que el valor de "invincibleCounter" sea igual al de
"invincibleLength". Esta accion asegura que cada vez que el jugador reciba dafio,
"invincibleCounter" alcance el valor de "invincibleLength", que podria ser, por ejemplo,
un segundo. Luego, para garantizar que el jugador deje de recibir dafo, se verifica que
cada vez que el contador de invulnerabilidad sea mayor a cero. Si "invincibleCounter" es

menor o igual a cero, se ejecutara la seccion correspondiente del cédigo.
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DealDamage()

if (invincibleCounter <= 8)
{

currentHealth—;

if (currentHealth <= 8)
{

currentHealth = 8;

gameObject . SetActive( );
}

else

{
}

invincibleCounter = invinciblelength;

UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 108: Ahadiendo verificaciones con las variables del sistema de invulnerabilidad

Al ejecutar el juego, el sistema de invulnerabilidad funciona correctamente, pero ahora
el jugador parece no poder recibir dafio, ya que permanece invulnerable de forma
permanente. Para solucionar esto, en el método "Update" de "PlayerHealthController",
se verifica si el contador de invulnerabilidad es mayor que cero (o sea, esta en estado
vulnerable). En caso afirmativo, se resta al contador la cantidad de tiempo transcurrido

hasta el siguiente fotograma, utilizando "Time.deltaTime".

0O

if (invincibleCounter > 8)

{

invincibleCounter —= Time.deltaTime;

}

llustracion 109: Verificando si el jugador se encuentra en estado de invulnerabilidad

Con estas modificaciones, el sistema de invulnerabilidad estd completamente funcional.

4.8.6 Retroalimentacion visual del sistema de
invulnerabilidad

Aunque el sistema de invulnerabilidad esta operativo, observamos que el jugador no

recibe ninguna indicacion visual de que ha dejado de ser invulnerable, lo que podria

Italo Lama G. Pdgina 118



generar confusion al recibir dafio. Existen diversas maneras de demostrar de manera
visual que el jugador estd en estado de invulnerabilidad, y una de las que se

implementan en Star Forest es mediante la modificacion de la transparencia del avatar.

Simplemente se ajusta la opacidad del personaje para indicar visualmente cuando estd

en estado de invulnerabilidad.

L —
¢
j : ¢ I
b he e e ha ha e e e e I 0 b,

FFFFFF

llustracion 110: Representacion visual del sistema de invulnerabilidad

Dentro del script de "PlayerHealthController", se referencia el componente que hace
visible al personaje en el juego para poder cambiar la opacidad de éste, y en la funcién
“Deal Damage”, se le reduce la opacidad al jugador en el momento en que sea dafiado

y todavia le queden puntos de salud.

DealDamage

if (invincibleCounter <=

{

currentHealth—;

if (currentHealth <= B8)
{

currentHealth = 8;

gameObject . SetActive( 'H
}
else

{

invincibleCounter = invinciblelength;
sr.color = Color(sr.color.r, sr.color.g, sr.color.b, .7f);

r.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 111: Cambiando la opacidad del personaje en el script Player Health Controller

En el método "Update" de “Player Health Controller”, se realiza una verificacion cada
vez que el contador de invulnerabilidad sea menor o igual a cero (indicando que el

jugador no esta en dicho estado o aun no ha recibido dafio). Se le asigna un valor de
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opacidad al color al que tenia por defecto (es decir, el valor de 1). Esto es principalmente
para que el jugador no se mantenga con una opacidad baja permanente luego de recibir

dafo.

0

if (invincibleCounter > B8)

i

invincibleCounter —= Time.deltaTime;

if (invincibleCounter <= 8)

{

sr.color = Color(sr.color.r, sr.color.g, sr.color.b, 1f); T

llustracion 112: Restaurando la opacidad del jugador en el método Update

Ahora, el jugador tendrd una indicacién visual clara de cudndo entra y sale del estado de

invulnerabilidad cada vez que recibe dafio, sin ningln problema.
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4.9 Puntos de Control y Reaparicion

En la actualidad del videojuego, el jugador carece de la capacidad de continuar
jugando después de perder todos los corazones. La intencion es que pueda reaparecer
en el nivel después de haber perdido, con el objetivo de intentar superar los
obstaculos. En este subcapitulo, se introducen los puntos de control y el sistema de

reaparicion.

49.1 Anadiendo un punto de control
Primero, se incorpora un objeto que representa un punto de control en el juego. Este

objeto interactua al entrar en su caja de colisiones. Se agrega arrastrando el avatar o
sprite deseado a la escena y se le afiade una caja de colisiones circular ("Circle Collider

2D"), configurado como trigger para colisionar con el jugador.

Scene = Animator Ht Audio Mixer

Dv ['E:\- ﬁ‘}- 3 Q- 20 [ ] % v g mw

llustracion 113: Ahadiendo punto de control en el proyecto
Se crea un nuevo script llamado "Checkpoint" que cambia el gréfico del punto de control
al colisionar con el jugador, indicando que esta activado. Este script tiene tres variables,
una para obtener los graficos o visuales del punto de control y otras dos para los graficos

activado y desactivado.

SpriteRenderer sr;

Sprite cpOn, cpOff;

llustracion 114: Variables del script Checkpoint
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OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

if (other.CompareTag("Player"))
{

sr.sprite = cpOn;

llustracion 115: Activando el punto de control cuando colisiona con el jugador
Se preparan los objetos en el inspector con sus respectivos graficos y objetos, y se tiene

un punto de control funcional. Sin embargo, este alin no esta totalmente operativo.

E,' ~ Sprite Renderer
v Checkpoint (Scri*)

enderer)

Select Sprite

llustracién 116: Configurando las imdgenes del punto de control en el inspector

Aunque al probar el juego el punto de control funciona cuando el jugador colisiona con

él, al duplicar otro punto de control, ambos estaran activados.

llustracion 117: Puntos de control activados simultdneamente

Italo Lama G. Pdgina 122



La idea del punto de control es que solo uno esté activado y no varios simultaneamente.
Por lo tanto, en el siguiente subcapitulo se explora la forma de desactivarlos y evitar
tener varios activados al mismo tiempo. Pero antes, se afiade una funcién publica en el
script de "Checkpoint" llamada "ResetCheckpoint", que simplemente cambiard el

grafico del punto de control de activado a desactivado.

ResetCheckpoint()

sr.sprite = cplff;

llustracion 118: Funcion "ResetCheckpoint” en el script Ul Controller
4.9.2 Desactivando puntos de control
Se necesita un nuevo script, "CheckpointController", para gestionar los puntos de
control mediante cdédigo. Se crea un objeto llamado "Checkpoint Controller" sin
componentes y se asocia el script homénimo. Este script instancia un array de puntos
de control, obteniéndolos en el método "Start".
CheckpointController : MonoBehaviour

CheckpointController instance;

Checkpoint[] checkpoints;

checkpoints = FindObjectsOfType<Checkpoint>();

llustracion 119: Codigo base del script "Checkpoint Controller"

Por cada punto de control que colisione con el jugador, se desactivan todos los puntos

de control presentes excepto con el que colisioné el jugador.

i = 8; i < checkpoints.Length; i++)

checkpoints[i] .ResetCheckpoint();

llustracion 120: Recorriendo todos los puntos de control presentes para desactivarlos
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Luego, esta funcidén se llama en el script “Checkpoint”, utilizando una instancia del script
“Checkpoint Controller”.
OnTriggerEnter2D(Collider2D other)

if (other.CompareTag("Player"))
i

CheckpointController. instance.DeactivateCheckpoints();

sr.sprite = cpﬂn;|

llustracion 121: Llamando la funcién para desactivar puntos de control

Yoe

llustracion 122: Puntos de control funcionales
4.9.3 Almacenando el punto de reaparicion
Se configura un sistema de reaparicion estableciendo un punto de reaparicién para el
jugador cada vez que colisiona con un punto de control. Se crea una variable
"spawnPoint" en el script "CheckpointController" y una funcién "SetSpawnPoint" que
asigna la posicién actual en el momento en que el jugador colisiona con un punto de
control. Entonces, en el momento en que el jugador entre en contacto con un punto de

control, se llama a esta funcién, obteniendo asi la posicién del jugador.

SetSpawnPoint(Vector3 newSpawnPoint)

spawnPoint = newSpawnPoint;

llustracion 123: Funcién para almacenar la posicion del jugador
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OnTriggerEnter2D(Collider2D other)
if (other.CompareTag("Player"))
{

CheckpointController.instance.DeactivateCheckpoints();

sr.sprite = cpln;

CheckpointController.instance.SetSpawnPoint(transform.position);

llustracion 124: Almacenando la posicion del jugador cuando colisiona con un punto de control

Con esto, ahora al colisionar con cada punto de control, se almacena un nuevo punto de
reaparicion. Sin embargo, aun se requiere la capacidad de permitir al jugador

reaparecer.

4.9.4 Sistema de reaparicion
Se crea un objeto de juego llamado "Level Manager" con un script homoénimo. Este

administra los puntos de control y controlara la desactivacion y reactivacion del jugador.
Se crea una variable ("waitToRespawn") que da un breve lapso de tiempo antes de
reaparecer . Se crea la corrutina "RespawnCo" para desactivar y reactivar el jugador
después de un tiempo y luego hacerlo reaparecer dado un punto o posicién establecido,
seguido de eso se actualiza la interfaz de la salud para evitar el problema de cuando el
jugador, al reaparecer, no posea corazones o puntos de salud. Para poder activar esta

corrutina, se crea una funcién llamada “RespawnPlayer” que la ejecuta.

RespawnPlayer()

StartCoroutine(RespawnCo());

_JIEnumerator RespawnCo()

PlayerController.instance.gameObject.SetActive(

yield return WaitForSeconds(waitToRespawn);
PlayerController.instance.gameObject.SetActive( b H
PlayerController.instance.transform.position = ChechpointController.instance.spawnPoint;

PlayerHealth. instance.currentHealth = PlayerHealth.instance.maxHealth;
UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 125: Codigo base del script Level Manager

En "PlayerHealthController", cuando la salud es cero, se llama a "RespawnPlayer".
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DealDamage()

if (invincibleCounter <= 8)
i

currentHealth—;

if (currentHealth <= 8)
{

currentHealth = 8;

LevelManager. instance . RespawnPlayer();

}
else

{
invincibleCounter = invinciblelength;
sr.color = Color(sr.color.r, sr.color.g, sr.color.b,

PlayerController.instance.KnockBack();

}

UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 126: Haciendo reaparecer al jugador cuando su punto de salud llega a cero
Finalmente, en el script "CheckpointController", en el método "Start", se asigna la
posicion actual al punto de reaparicion inicial, dado que, si no se hace esto, el jugador
puede reaparecer, por ejemplo, bajo la plataforma.
Q

checkpoints = FindObjectsOfType<Checkpoint>();

kEpawnPoint = PlayerController.instance.transform.position;

llustracion 127: Estableciendo punto de reaparicion inicial

Con estas modificaciones, el sistema de reaparicién y los puntos de control funcionan

sin ningun problema en el juego.

4.10 Coleccionables y Efectos visuales

Con todos los sistemas que se han ido afiadiendo, el juego va tomando forma de a poco,
pero aun faltan ciertos elementos claves. De momento, el jugador puede controlar al
personaje, interactuar con los obstaculos, interactuar con puntos de control, hacer que
el jugador reaparezca al fallar el nivel y también tiene la capacidad de obtener una
retroalimentacion en vivo al momento de perder puntos de salud y de perder el juego.
Pero al momento de jugar un videojuego de plataformas 2D, se requiere mas que saltar

y esquivar objetos; el jugador busca poner sus habilidades en practica, y no
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necesariamente lo desea hacer con los obstaculos que el juego presenta. Es alli donde
entran los coleccionables como las monedas, objetos que restauran la salud y todo esto

va acompafiado de un efecto visual.

El jugador, al igual que salta solo por el deseo de hacerlo, busca coleccionar objetos solo
por el simple hecho de hacerlo. Por lo que el siguiente objetivo es empezar a afadir

coleccionables.

4.10.1 Anadiendo coleccionables
Se inicia afiadiendo un objeto que representa un coleccionable al escenario, en este

caso, una cereza, luego se le afiade una caja de colisiones de tipo circular (“Circle Collider
2D) y se activa la casilla “Is Trigger” en el inspector de este objeto para que pueda

interactuar con el jugador sélo cuando éste colisione con el otro.

3 Animator 1 Audio Mixer

B Q~ = [ ] e v @ mv P

llustracion 128: Ahadiendo objeto coleccionable en el proyecto
Se crea un script llamado "Pickup" para gestionar la interaccién de los coleccionables
con el jugador, definiendo variables para identificar el tipo de coleccionable, ya sea una
cereza o un corazén que le devuelva puntos de salud al jugador, una variable que indique
que el objeto ha sido coleccionado y finalmente una variable que almacena la cantidad

de cerezas recolectadas que se crea en el script “Level Manager”.
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: MonoBehaviour

isCherry, isHeal;

isCollected;

llustracion 129: Variables en el script Pickup

cherriesCollected;

llustracion 130: Variable de recoleccion en el script Level Manager

Se verifica la colisidon del jugador con el coleccionable y se actualiza la interfaz del juego.
En caso de ser una cereza, por cada vez que el objeto colisione con el jugador y si no ha
sido coleccionado, entonces se le suma 1 utilizando la instancia del script

“LevelManager” con la variable “cherriesCollected” (cerezas coleccionadas).

Dado que el jugador colisiond con el objeto, eso quiere decir que este objeto ha sido
coleccionado, por lo que la variable “isCollected”, que se encarga de decir si el objeto ha
sido recolectado o no, se le asigna el valor de verdadero o “true”, y una vez recolectado,

se destruye este objeto.

(Collider2D other)

if (other.CompareTag("Player") &5 !isCollected)
{

if (disCherry)

i

LevelManager.instance.cherriesCollected++;

isCollected = H
Destroy(gameObject);

llustracion 131: Cédigo de recolectando cereza
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4.10.2 Coleccionable de Salud
Se afiade el coleccionable de salud (corazén) con un manejo diferente al de la cereza.

Primero se crea una funcion en el script "PlayerHealthController" para restaurar la
salud del jugador y luego se verifica la colisidn con el coleccionable de salud y se

actualiza la interfaz de salud.

(isHeal)
{

£( r.instance.currentHealth != P1 y1ler.instance.maxHealth)

bller.instance.HealPlayer();

isCollected =
Destroy(gameObject);
1
¥

llustracion 132: Codigo de recolectando corazon

HealPlayer()
currentHealth++;

if (currentHealth > maxHealth)
i

currentHealth = maxHealth;

}

UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 133: Funcion "Heal Player" en el script Player Health Controller

La forma en que funciona es que, si al jugador le faltan puntos de salud o corazones, el
jugador puede interactuar con coleccionables, permitiéndole colisionar con estos
coleccionables. Entonces por cada vez que colisione con objetos coleccionables de tipo

corazdn, la salud del jugador se regenera por solo un punto y se actualiza la interfaz.

4.10.3 Interfaz para las cerezas
Se utiliza un objeto de tipo interfaz que utiliza el componente de texto para mostrar la

cantidad de cerezas recolectadas. Se ajusta el tamafio, fuente y posicion del texto para
gue sea visible y luego se crea un script "UlController" para que gestione la interfaz y

mostrar la cantidad de cerezas recolectadas.
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llustracion 134: Ahadiendo texto en el proyecto

Para que el texto se vea mads visible, se le aflade un componente llamado “Outline”,

gue dibuja una especie de sombra para el texto.

C v Outline

Add Component

llustracion 135: Componente "Outline" para el texto

Pla - =

o er @

llustracion 136: Texto con sombra aplicada

UpdateCherryCount()

cherryText.text = Le .instance.cherriesCollected. ToString();

llustracion 137: Funcion "Update Cherry Count" en el script “Ul Controller”
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if (isCherry)
i

Le Manager.instance.cherriesCollected++;

isCollected = i
Destroy(gameObject) ;

Instantiate(pickupEffect, transform.position, transform.rotation);

UIController.instance.UpdateCherryCount();

llustracion 138: Actualizando el texto con la cantidad de cerezas coleccionadas

L o o e e O oy o ol oy oy Sy

llustracion 139: Representacion visual de cantidad de cerezas coleccionadas en Accion
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4.11 Creando al enemigo

En relacion con el daio al jugador, se introduce un primer enemigo en el videojuego con
patrones de movimiento predefinidos. Se utilizan dos "Game Objects": uno para la
imagen grafica del enemigo y otro vacio para gestionar colisiones y comportamiento. Un
script llamado "Enemy Controller" se encarga de mover el enemigo entre puntos

definidos, cambiando su direccién y aplicando pausas.

€

S SRt :
RuntolA

= . - = " = " - - w — .
i R T R e T T T T Tl e Tl

llustracion 140: Estableciendo puntos de patrullaje del Enemigo

if (moveCount > 8)
! moveCount —= Time.deltaTime;
if (movingRight)
rb.velocity = Vector2(moveSpeed, rb.velocity.y);

sr.flipX = g

if (transform.position.x > rightPoint.position.x)

i
}

movingRight = 8

L
else
{
rb.velocity = Vector2(-moveSpeed, rb.velocity.y);

sr.flipX = G
if (transform.position.x < leftPoint.position.x)
movingRight = F
}
H

if (moveCount <= @)

{

waitCount = Random.Range(waitTime * .75f, waitTime * 1.25f);

H

anim.SetBool("isMoving”, J);

H

else if (waitCount > @)
{
waitCount —= Time.deltaTime;
rb.velocity = Vector2 (8f, rb.velocity.y);

if (waitCount <= @)
i

moveCount = Random.Range(moveTime * .75f, waitTime * .75f);

anim.SetBool("isMoving”, »H

llustracion 141: Codigo base de movimiento del Enemigo
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llustracion 142: Enemigo en movimiento

La destruccion del enemigo se realiza mediante un objeto llamado "StompBox", que
utiliza un script para desactivar el sprite del enemigo y aplicar un efecto visual.
Ademas, se afiade la capacidad de que el enemigo dafie al jugador mediante un script
llamado "Deal Damage" y una caja de colisiones. Con estas implementaciones, el
enemigo se vuelve funcional, con animaciones, colisiones y un patrén de movimiento

determinado.

i & @

-,r

llustracion 143: Ahadiendo el objeto "Stompbox" en el jugador
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0O nspector Tile Palette

- v Stompbox
L R

ag StompBox

Untagged

Respawn

Finish
EditerOnly
MainCamera
Player
GameController
Enemy

Platform

o StorR?Box

Frog Sprite
=5 Enemy

Untagged

Respawn

Finish

StompBox

Add Tag...

llustracion 145: Asignando etiqueta al Enemigo
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llustracion 146: Stompbox en Accion
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4.12 Anadiendo Sonidos

El audio desempefia un papel crucial en la experiencia del jugador en un videojuego.
Para integrar efectos de sonido y musica de manera efectiva, se crea un objeto "Audio
Manager" que administra todos los sonidos del juego. Este objeto se compone de
sonidos como efecto de sonido de salto, recoleccion de objeto, el personaje siendo
dafiado, entre otros. Se utiliza un script llamado "AudioManager" para controlar la
reproduccién y detencion de sonidos a través de cddigo. Se destaca la necesidad de
desactivar la reproduccidon automatica al inicio para evitar la reproduccién simultanea
de todos los sonidos. El script incluye una funcion "PlaySFX" que reproduce efectos de
sonido segun su posicidn en un array como, por ejemplo, la reproduccién de sonidos al
perder salud o derrotar enemigos en scripts especificos. Ademas, se activan las opciones
"Play on Awake" y "Loop" para la musica del juego, asegurando que comience

automaticamente y se reproduzca de manera continua al inicio.

llustracion 147: Sonidos anadidos en el proyecto
AudioManager instance;

AudioSource[] soundEffects;

AudioSource bgm, levelEndMusic;

d el

instance =

llustracion 148: Cédigo base del script Audio Manager
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PlaySFX( soundToPlay)

soundEffects[soundToPlay] .Stop();

soundEffects[soundToPlay] . Play();

llustracion 149: Funcion para reproducir efecto de sonido
v Audio Manager (Script)

Sound Effects

Add Component

llustracién 150: Almacenando sonidos en un Array o lista

En este punto es donde se inicia la incorporacion de efectos de sonido en diferentes
scripts para acciones especificas. Por ejemplo, en el script "PlayerHealthController",
cada vez que el jugador pierde un punto de salud, se utiliza la funciéon "PlaySFX" del
script "AudioManager" para reproducir el sonido correspondiente a la posicidon 9 (ver
ilustracion 150).

DealDamage
if (invincibleCounter <=
! currentHealth—;
if (currentHealth <= @)
currentHealth = 8;
gameObject. SetActive( J;

Instantiate(deathEffect, transform.position, transform.rotation);

LevelMan r.instance.RespawnPlayer();

invincibleCounter = invinciblelLength;
sr.color = Color(sr.color.r, sr.color.g, sr.color.b, .7f);

‘layerController. instance.KnockBack();

judioManager. instance. PlaySFX(9) ;

3

UIController.instance.UpdateHealthDisplay();

llustracion 151: Reproduciendo el sonido en la funcién "Deal Damage" del script Player Health
Controller
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4,13 Menu

Cada videojuego cuenta con un menu de inicio que presenta al jugador las opciones de
iniciar o salir del juego. Se incorporan imagenes para visualizar un fondo y el titulo del
juego. A continuacién, se crean objetos de interfaz que utilizan componentes de
botones, cada uno con sus respectivos graficos. Estos botones tienen la funcién de iniciar
o salir del videojuego, y son gestionados por un script llamado "Main Menu" o menu

principal.

llustracion 152: Ahadiendo Menu de inicio y botones interactuables

Para activar los botones del menu principal, dentro del script "Main Menu" se utiliza una
variable que recibe un objeto de tipo escena o "Scene", que basicamente representa los
niveles en el proyecto en general. Esta escena representa el primer nivel que se carga
cuando el jugador presiona el botdn de iniciar el videojuego. Ademas, para el botén de
salir del videojuego, se emplea un método de Unity (Application.Quit) que cierra la

aplicacioén al presionar dicho botdn.
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startScene;

StartGame()

r.LoadScene(startScene);

QuitGame()

ion.Quit();

llustracion 153: Codigo base del script Main Menu

Ahora, para que estos botones funcionen correctamente, en el inspector de estos
botones, se les asigna la funcion correspondiente que se creé en el script. En el caso del
botdn de inicio, se le asigna la funcién de “StartGame”, y al botén de salida, se le asigna

la funcion “QuitGame”.

Tile Palette
Start Game Button
g Untagged Layer Ul
Overrides

Rect Transform

i

i

Canvas Renderer

i

Image

Button

i

Visualize

On Click ()

Runti ly
0 Canvas (Main Menu)

llustracion 154: Asignando la funcion de Iniciar juego al botén de Iniciar
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r

Quit Game Button

Tag Untagged

i

Rect Transform

#

Canvas Renderer

#

v Image

i

Button

Visualize

in Menu)

llustracién 155: Asignando la funcion de salir del juego al botén de Salir

Posteriormente, para implementar un menu de pausa, se crea una imagen a la que se le
ajusta la opacidad, se agrega un texto que indica al jugador que el juego esta pausadoy
se incluyen dos botones: uno para reanudar el juego y otro para regresar al menu

principal.

Play Focused v & B S

FAHLSAH

HMenu
principal

llustracion 156: Ahiadiendo menu de pausa
Para que funcione, se crea un script llamado "Pause" o pausa, en el cual se implementa
una funcién que pausa y reanuda el juego segun su estado actual. En caso de pausa, se
utiliza el método de Unity "time.Timescale" para detener el tiempo (si es igual a cero) o
para reanudarlo (si es igual a uno). Finalmente, para activar la pausa, se indica en el

método "Update" que el juego se pause al presionar la tecla de escape.
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=0

if (Input.GetHeyDown(HeyCode.Escape))
i

}

PauseUnpause();

PauseUnpause()

if (isPaused)

{
isPaused = H
pauseScreen.SetActive(
Time.timeScale = 1f;

¥

else

i
isPaused = P
pauseScreen . SetActive(
Time.timeScale = B8f;

MainMenu()

SceneManager. LoadScene(mainMenu);
Time.timeScale = 1f;

llustracion 157: Codigo base del script Pause

Con esto, se tiene un menu principal y un menu de pausa totalmente funcional en el

juego.
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4.14 Finalizando el videojuego

En este momento, se ha desarrollado un juego en el que el jugador puede controlar al
personaje, con niveles para jugar, sus respectivos coleccionables, tutorial y obstdculos.
Por lo tanto, en esta subseccidn, se transforma el juego Star Forest en un software de

juego totalmente funcional.

Primero, se hace clic en "File" > "Build Settings".

® Star-Forest - Main_Menu - Windows, Mac, Linux - U
File Edit Assets GameObject Component Jobs

New Scene Ctrl+N
Open Scene Ctri+ 0
Open Recent Scene >
Save Ctrl+S
Save As.., Ctrl+5hift+5

Save As Scene Template...

MNew Project...
Open Project...
Save Project

Build Settintg}... Ctrl+Shift+B
Build And Run Ctrl+B

Exit

llustracion 158: Build Settings en Unity
Es en este punto donde definimos el orden de las escenas de nivel y convertimos el
proyecto en un software de juego jugable. Se agregan las escenas o niveles, se organizan
segun el orden deseado y luego se crea el juego para las plataformas especificas, pero

en este caso, compilamos el videojuego para la plataforma PC.

ion Method Default

et Import Overrides

Learn about Unity Cloud Buil

Build v Build And Run

llustracion 159: Ventana "Build Settings" para crear el juego
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Para agregar las escenas creadas para el videojuego (incluyendo el tutorial y el menu
principal), simplemente se arrastran a la ventana correspondiente. Una vez completado
este paso, se selecciona la plataforma preferida y se hace clic en "Build".
Posteriormente, se elige una carpeta para almacenar todos los archivos y se espera a
gue se complete el proceso de construccidn. Al finalizar la compilacién, el juego se

convierte en un software independiente listo para ser utilizado.
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Capitulo 5: Resultados

Se realizé una evaluacién de la experiencia de usuario (UX) del juego Star Forest,
desarrollado en el marco de este proyecto, con el objetivo de comprender las
preferencias y reacciones de los jugadores, proporcionando informacién crucial para el
proceso de disefio del juego. La evaluacién se llevé a cabo con la participacidon de doce
personas, cada una de las cuales recibié un formulario para completar después de
probar el juego. Los datos recopilados a través de estos formularios fueron utilizados
para generar un grafico que representa el nivel de satisfaccién de los jugadores con los

diferentes elementos y mecdnicas implementadas en el juego.

5.1 Resultados de la Evaluacion

Movimiento Basico:

iLa respuesta de los controles es precisa y se siente fluida?
12 respuestas

®si
® No

llustracion 160: éLa respuesta de los controles es precisa y se siente fluida?

¢La respuesta del salto se siente fluida y comoda?
12 respuestas

@ si
@® No

llustracion 161: éLa respuesta del salto se siente fluida y comoda?
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¢La gravedad del salto se siente comoda?

12 respuestas

®si
® No

llustracion 162: éLa gravedad del salto se siente comoda?

¢La velocidad del personaje se siente correcta?
12 respuestas

®si
® No

llustracion 163: éLa velocidad del personaje se siente correcta?

Entre los resultados obtenidos, los participantes ofrecieron criticas constructivas,

sefalando aspectos mejorables. Una de las sugerencias destacadas fue la introduccién

de una ventana de inicio para explicar el juego. Los jugadores expresaron su disposicién

a comprometerse con la experiencia y manifestaron que apreciarian mas informacién

inicial para comprender mejor el contexto del juego.

Italo Lama G.

Pdgina 145



Italo Lama G.

Mecanicas del Videojuego:

¢La respuesta del salto doble se siente fluida?
12 respuestas

®si
@® No

llustracion 164: éLa respuesta del salto doble se siente fluida?

¢Larespuesta del salto coyote se siente correcta?
12 respuestas

®si
® No

)

llustracion 165: éLa respuesta del salto coyote se siente correcta?

;La respuesta del impulso o dash se siente correcta?
12 respuestas

®si
® No

100%

llustracion 166: éLa respuesta del impulso o dash se siente correcta?
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¢La fuerza del salto doble es correcta o necesita mas altura?
12 respuestas

@ Es correcta.
@ Necesita mas altura.

llustracion 167: éLa fuerza del salto doble es correcta o necesita mds altura?
En relacion con las mecdnicas del juego, los participantes sugirieron la necesidad de
revisar y ajustar la mecanica de salto. Las mejoras propuestas incluyen una respuesta de
salto mas agil, correccion de problemas con el hitbox, ajustes en la altura del salto y
coherencia en la aplicacion del doble salto. Estas recomendaciones tienen como
objetivo proporcionar una experiencia de juego mas fluida y satisfactoria para los

usuarios.
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Interfaz, Disefio de Niveles y Sonidos del Juego:

¢El juego tiene una interfaz clara y facil de entender?
12 respuestas

®si
® No

llustracion 168: ¢El juego tiene una interfaz clara y fdcil de entender?

¢Los elementos visuales del juego son atractivos y coherentes con el estilo artistico?
12 respuestas

®si
@® No

llustracion 169: éLos elementos visuales del juego son atractivos y coherentes con el estilo artistico?

¢El tutorial o instrucciones del juego son claros y te ayudan a comprender las mecanicas?
12 respuestas

®si
® No

llustracion 170: ¢El tutorial o instrucciones del juego son claros y te ayudan a comprender las
mecdnicas?
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¢ El sistema de guardado o checkpoints es justo y te permite avanzar sin frustracion excesiva?
12 respuestas

@ si
® No

llustracion 171: ¢El sistema de guardado o checkpoints es justo y te permite avanzar sin frustracion
excesiva?

¢El juego ofrece una cantidad correcta en términos de enemigos y obstéculos en los niveles?
12 respuestas

®si
® No

llustracion 172: ¢El juego ofrece una cantidad correcta en términos de enemigos y obstdculos en los
niveles?

¢La musica y los efectos de sonido contribuyen a la atmdsfera del juego?

12 respuestas

®si
® No

100%

llustracion 173: éLa musica y los efectos de sonido contribuyen a la atmosfera del juego?
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¢La musica y los efectos de sonido tienen un volumen adecuado?
12 respuestas

@®si
® No

llustracion 174: éLa musica y los efectos de sonido tienen un volumen adecuado?

En la dltima categoria de evaluacién, los participantes resaltaron la importancia de
ajustar el balance del juego en términos de elementos de recuperacion, mejorar la
visibilidad de obstaculos, considerar las solicitudes especificas de los jugadores y ajustar
la dificultad. Estas sugerencias buscan proporcionar una experiencia mas atractiva y

desafiante, optimizando la interfaz, el disefio de niveles y los aspectos sonoros del juego.

La evaluacion UX del juego Star Forest proporciona valiosa informacion para el proceso
de disefio. Las sugerencias y criticas constructivas de los participantes han destacado
areas especificas que requieren atencidn y mejora. La implementaciéon de cambios
propuestos en las mecanicas de juego, la introduccién de informacidn inicial detallada 'y
la optimizacién de la interfaz y el disefio de niveles pueden contribuir significativamente
a mejorar la satisfaccion y la experiencia general de los jugadores. Este tipo de analisis
exhaustivo ayuda al desarrollo de los videojuegos en general, ya que asegura una

experiencia de usuario mas atractiva y gratificante.
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Capitulo 6: Conclusion

Esta tesis ha sido concebida con el propdsito de facilitar la incorporacidon de
programadores al mundo del desarrollo de juegos a través de Unity, destacando la
accesibilidad y simplicidad inherentes a esta plataforma. Se han explorado los diversos
elementos que componen un videojuego de plataformas 2D, asi como las funciones y
herramientas de Unity, ilustrando el proceso de desarrollo y orientando a los
programadores en el uso del motor de juegos utilizado en este proyecto. La exhibicidn
de las diversas herramientas para crear un juego en 2D, especialmente para aquellos
con habilidades de programacién previas, abre la puerta a nuevas posibilidades y

fomenta la autoexploracion en este campo.

La plataforma Unity, respaldada por su tienda de recursos, destaca como una
herramienta valiosa para los desarrolladores. La amplia variedad de activos gratuitos
permite ahorrar tiempo y esfuerzo en la creacién de juegos, y aunque existen opciones
de pago, la abundancia de recursos gratuitos reduce la necesidad de invertir en activos
adicionales. La sélida comunidad de soporte de Unity® proporciona a los desarrolladores
un recurso valioso cuando enfrentan desafios durante el proceso de desarrollo. Esta red
de apoyo contribuye a la superacién de obstaculos y fomenta el intercambio de

conocimientos entre la comunidad de desarrolladores de Unity.

La versatilidad de Unity como motor de juegos se destaca por su capacidad para la
publicacidn en multiples plataformas, ofreciendo a los desarrolladores la flexibilidad de
presentar sus creaciones en diversos entornos. Esta caracteristica no solo amplia la
visibilidad del juego, sino que también potencia sus posibilidades de éxito y generacién
de ingresos. La amplia aceptacion de Unity en la industria del desarrollo de videojuegos
subraya su utilidad y la libertad que brinda a los creadores. Aunque las grandes
empresas pueden contar con recursos para desarrollar sus propios motores de juego, la
eleccién de Unity, un motor de juego ya excelente y gratuito, resulta inigualable en un
momento en que la industria de los videojuegos experimenta un auge significativo,
siendo una opcidon destacada para individuos que buscan materializar sus propias

visiones y proyectos independientes en la industria de los videojuegos.

8 Disponible en el foro oficial (https://forum.unity.com/)
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