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Resumen

Este trabajo busca presentar al lector el proceso seguido para el desarrollo del video juego
“Scavenger Rover”. Para ello se ha ejecutado a propuesta acorde al tiempo establecido para

culminar el presente Master.

El propdsito es determinar las bases de conocimiento artistico y técnico necesario para el
desarrollo del mismo. Mediante el ejercicio practico expuesto en los siguientes apartados, se

desea transmitir la experiencia y aprendizaje obtenidos durante el master.

Para la ejecucién del proyecto se ha utilizado metodologias relacionadas al disefio de
videojuegos generando la documentacién necesaria, lo que ha permitido realizar la
planificacion y seguimiento de actividades, cumpliendo con cada hito planteado en el

proyecto.

“Scavenger Rover” estd soportado por el motor Unreal Engine 4, tomando ventaja en la
experiencia de los autores, la facilidad para crear proyectos y su potencia gréafica. Como
resultado, este trabajo presenta los diferentes recursos construidos durante el desarrollo del
proyecto como su cédigo fuente, texturas, modelos, etc. Todo disponible para el

entendimiento del lector.

El desarrollo de videojuegos es una aventura artistica y técnica muy compleja que podria
parecer simple. Se propone exponer los retos y desafios a los que se enfrentan los
desarrolladores de videojuegos, por mas altas las expectativas en el videojuego a desarrollar,

se debe mantener los pies en la tierra.

Palabras clave: Exoplaneta, Transporte, Meca, Pardsitos, videojuego
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Abstract

This paper seeks to present to the reader the process followed for the development of the
video game "Scavenger Rover". For this, the proposal has been executed according to the time

established to complete this Master.

The purpose is to determine the bases of artistic and technical knowledge necessary for its
development, through the practical exercise exposed in the following sections, to transmit the

experience and learning during the master.

For the execution of the project, methodologies related to the design of video games have been
used, generating the necessary documentation, which has allowed the planning and monitoring

of activities, complying with each milestone set in the project.

"Scavenger Rover" is supported by the Unreal Engine 4 engine, taking advantage of the authors'
experience, the ease of creating projects and its graphical power. As a result, this work presents
the different resources built during the development of the project such as its source code,

textures, models, etc. All components are available for the reader's understanding.

Game development is a very complex artistic and technical adventure that might seem simple.
It is proposed to expose the challenges that video game developers face, no matter how high

the expectations in the video game to be developed, you must keep your feet on the ground.

Keywords: Exoplanet, Transport, Mecha, Parasites, videogame
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1. INTRODUCCION

1.1. FICHA TECNICA

Videojuego de exploracion y disparos, basado en una era postapocaliptica, el personaje
principal es un mercenario retirado que dispone de una nave para viajar a los exoplanetas, un
robot (Mecha) de exploracién equipado con armas y detectores de yacimientos de minerales,

el personaje también dispone de equipo minero para la extraccién y recoleccion de minerales.

e Género, shooter de doble stick y exploracién en planetoides
e Numero de jugadores, un jugador

e Plataformas, ordenadores (PC)

e Tipo de camara, juego en tercera persona

e Modelo de negocio, Pay to Play

e Target objetivo, hombres entre 15 y 20 afios

e Motor de desarrollo, Unreal Engine 4

e Herramientas de modelado y texturizado, Autodesk Maya, Zbrush y Sustance
1.2. PUBLICO OBJETIVO

El publico objetivo considera a hombres y mujeres entre 25 a 35 afios que tengan preferencia

por los juegos accién y exploracion. Se incluyen de tipo mid-core y hardcore
1.3. OBIJETIVOS DEL JUEGO

El objetivo del presente trabajo es crear un prototipo de un videojuego que pueda tener
mecdanicas bases y escalables para poder desarrollar un nivel de juego, por otro lado,

incorporar un estilo artistico con graficos 3D acordes a las exigencias del mercado.
Para esto se plantearon los siguientes objetivos especificos:

e Creacién de mecanica de exploracion de un exoplaneta en busca de yacimientos de
minerales, buscados con un detector.
e Extraccion de minerales, creando una base minera.

e Eliminar enemigos que amenacen la extraccién de minerales.

14
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e Generacion de tutoriales para explicacion de historia y mecdanicas principales.
1.4. REFERENCIAS

Dentro de la investigacion, se analizaron numerosos videojuegos existentes en el mercado que
sirvieron como inspiracién en distintos ambitos, rescatando los aspectos mads relevantes de
cada uno, analizando la forma de como resolvieron mecdanicas similares al proyecto en

cuestion, a continuacidn, se muestran las referencias mas importantes:

e Helldivers, es un videojuego del género shooter de doble stick, cooperativo y para
jugadores expertos, desarrollado por la empresa Arrowhead Game Studios y publicado
por PlayStation Mobile, Inc, lanzado en la plataforma Steam el 7 de diciembre de 2015
(Helldivers Saldrd a La Venta El 3 de marzo En PS4, PS3 y PS Vita, n.d.). Lo que mas se
rescata de este juego es el sistema de combate, por la relevancia que tiene este
proyecto. Otro de los aspectos importantes de Helldivers, es que el jugador viaja entre
planetas distintos mostrando distintos biomas en su ambientacién, resolviendo
misiones y derrotando distintos enemigos caracteristicos de cada uno de estos
planetas, la mecanica de combate es muy dindmica y sin duda es una gran inspiracion

para el proyecto.

[_JACTIVATE OIL EXTRAGTOR

Figura 1. Helldivers (Helldivers Saldrd a La Venta El 3 de marzo En PS4, PS3 y PS Vita, n.d.)

e Mario Galaxy, es un videojuego de plataformas en planetoides desarrollado vy

publicado el 1 de noviembre de 2007 en Japdn por la empresa Nintendo. (Super Mario
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Galaxy (Wii) Game Profile | News, Reviews, Videos & Screenshots, n.d.). Este
videojuego destaca por la jugabilidad en planetoides pequefios, en donde se
desenvuelve Mario Bros, el personaje principal de la saga. Si bien no es la primera vez
que aparecen planetoides en la saga de Mario, en esta entrega se observa diversidad
en atmodsfera y mecanicas, que permiten explorar ideas para ser consideradas en

Scavenger Rover.

Figura 2. Mario Galaxy (Free Super Mario Galaxy Wallpaper | Super Mario Galaxy,
Galaxy Wallpaper, Super Mario, n.d.)

Deiland, es un videojuego de aventuras combinando elementos de RPG y mecdnicas
de Sandbox, desarrollado por la empresa espafiola Chibig lanzado el 12 de febrero de
2016 en multiples plataformas. (Deiland, n.d.) Deiland es un juego en el cual se puede
observar las mecanicas de construccién y cultivo, ademas de combate con enemigos,
al ser un planetoide tiene dinamicas muy distintas a otros tipos de juegos similares,

por esa razon es digno de analisis para el proyecto.
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Figura 3. Deiland (Andlisis - Deiland — Legidn de Jugadores, n.d.)

e Starcraft 2, es un videojuego de ciencia ficciébn de estrategia en tiempo real
desarrollado y publicado por la empresa Blizzard Entertainment el 27 de Julio de 2010
en la plataforma Windows y MacOS. (StarCraft II: Wings of Liberty - Wikipedia, n.d.)
Una de las mecanicas principales y de inspiracién, es la recoleccién de recursos, la cual
deben crear vehiculos que busquen minerales o gas y transportarlos a una base.
Principalmente se intentaron hacer mecdnicas similares, pero por motivos de tiempo

se tuvo que simplificar.

Figura 4. Starcraft 2 (Star Craft 2 - 1366_2000.Jpg (1050x760), n.d.)
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2. EL CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO

2.1.1. Ambientacién

La ambientacidn estd basada en un futuro postapocaliptico en donde la poblacién humana

estd concentrada en el Unico planeta estable y seguro de la galaxia, sin embargo, ya no quedan

materias primas, y es por eso que han tenido que viajar a pequenos planetoides infestados de

enemigos con el fin de conseguirlas y prosperar en el tiempo. Aun existe vegetacion, pero la

mayoria de los planetas son desérticos, que serd la ambientacién del planeta que usaremos

para este prototipo. Es un mundo hostil, desértico con pasajes y rocas altas, se debe sentir

una aparente calma porque todo esta bajo tierra tanto los recursos como la mayoria de

enemigos, la idea es que el jugador se sienta libre de investigar y buscar recursos, pero con el

peligro de ser atacado en cualquier momento.

2.1.2.

2.1.3.

Mecanicas principales

Caminar: El personaje puede caminar en cualquiera de las direcciones que desee en
360 grados, con una velocidad constante en todas sus direcciones.

Saltar: El personaje puede saltar levemente, sin superar el doble de su altura, esto sirve
para subirse a rocas pequenas, llegar a lugares que le permitan resguardase de los
peligros.

Disparar: El personaje puede disparar de dos formas, una con un arma tipo
ametralladora (Municidn infinita), con una limitante al sobrecalentarse el cafién, y otra
con una carga de misiles teledirigidos (finitos).

El personaje puede interactuar con tecnologia para dar informacién de eventos
Dindmicas principales

Explorar el planeta

Exterminar las criaturas para limpiar el area de minado
Exterminar las criaturas para proteger el equipo de extraccién
Identificar yacimientos de minerales.

Marcar los yacimientos para que el equipo de extraccién haga su trabajo
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2.1.4. Disefio artistico

A continuacién, se define las caracteristicas de disefio y arte escogidos para el proyecto.
Scavenger Rover es un juego basado en una historia postapocaliptica en un futuro distante,
sus principales componentes a definir bajo este aspecto es el personaje principal “Matthews
Gathely” el capitan, un robot (Mecha) llamado K2CP o mejor conocido como KONG BOT, y la
maquinaria usada para extraer minerales de los yacimientos. También se revisara el arte de
los enemigos alienigenas de tipo insecto llamados “The Krongs” los cuales habitan el
exoplaneta. El planetoide XDESRt de tipo desértico, aunque lleno de recursos, esta infestado
por los enemigos alienigenas. Finalmente hay diferentes artes, que apareceran en cinematicas

o didlogos dando apoyo a la historia del videojuego.

El personaje jugable es el robot (Mecha) cuadripedo K2CP ( KONG BOT ) similar a un gorila,
tiene aproximadamente 7 metros de altura, tiene una capacidad para 6 tripulantes, 4 en la
cabina principal y 2 en la cabina posterior, se podria decir que esta bestia mecdnica es un
veterano de guerra, ha luchado en las guerras antiguas y actualmente es la pieza mas
importante en la mineria de planetoides, para el disefio se necesitaba mostrar esta fortaleza,
tanto en forma como en materiales, que aunque gastados y sucios se nota su buena calidad,
es un robot (Mecha) pesado pero con una fuerza impresionante, aplasta a cualquier enemigo
gue se cruce en su camino, a pesar de su aspecto por sus gigantes brazos delanteros puede
moverse agilmente, estd preparado para explorar cualquier planeta y enfrentar cualquier

amenaza.

En base a lo mencionado se detalla (puede ser en los anexos) las caracteristicas usando
moodboars de cada elemento y después el disefio final, cabe destacar que todo el arte
conceptual y la creacion 3D de modelados y texturas han sido realizadas desde cero y en
exclusiva para el proyecto. En cuanto a los assets y materiales del planeta, se usan recursos

de la biblioteca de Megascans.
2.1.5. Resumen de la Historia

En un futuro distante la Tierra habia adoptado gobernaciones regionales para cada
continente, la Unidn Europea, la Unidn Americana y la union africana con el objetivo de
eliminar las fronteras entre paises convirtiendo cada continente en una gran nacién. A pesar

de alcanzar su objetivo los recursos naturales comenzaron a escasear cada vez mas. La lucha
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por territorio y recursos mantuvo la guerra de los 100 afios. Durante ese periodo la humanidad
desarrollo herramientas y tecnologia para la extraccion de recursos y armamento de combate.
En todo el globo la tierra se volvid estéril, se agotaron los minerales y, en consecuencia,

animales y humanos sufrieron hambruna y muerte.

Para el afio 2100 se celebra el acuerdo de paz y sostenibilidad entre las gobernaciones
continentales, permitiendo a la humanidad darse un respiro para buscar fuera de la galaxia
los recursos necesarios para sobrevivir, creando la tecnologia de teletransportacion llamada
“Teleport 3”. Durante 20 afios la humanidad fue reduciéndose rapidamente, en consecuencia,
las estructuras de gobierno desaparecieron dando paso a pequefias tribus. Ya para el afio 2120

ha desaparecido del 99% de la poblacién.

El personaje principal es un veterano de guerra de 58 afios llamado “Matthews Gathely”
conocido como Matt, proveniente del extremo sur de la region americana, ha decidido
aventurarse fuera de la galaxia en busca de recursos para su tribu, llamada “Almma 7” en
honor a los 7 grandes fundadores, de los cuales solo queda uno vivo, conocido como “El gran
Toki”.

Matt lleva afilos manteniendo su equipo de la guerra, que consta de una nave que le permite
llegar a los exoplanetas, un robot (Mecha) K2CP llamado KONG BOT de combate y rastreo, y
un equipo de extraccién de recursos. Toda la tecnologia es controlada con la ayuda de la

Inteligencia Artificial “Abi” compafiera inseparable de Matt.
3. PLANIFICACION DEL PROYECTO

Para este apartado se ha puesto mucha atencidn a los roles, fases y métodos de gestion, cabe
destacar que si bien es una introduccion a la metodologia utilizada cada uno de los items seran

ampliados en los siguientes apartados.

Parte importante de la metodologia de desarrollo es identificar claramente los roles del
equipo de desarrollo, para ello se toma en cuenta los roles basicos que por lo general se

encuentran en el proceso de produccion (Llansé Garcia, 2014, p. 11):

e Artista
e Programador

e Disefador
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En cuanto a las fases, para el proceso de desarrollo depende de cada proyecto, aunque

independiente del tamafio se puede distinguir las fases (Chandler, 2009):
3.1. PREPRODUCCION

En esta etapa se han establecido los integrantes del equipo de desarrollo y sus roles. Debido

al tamafo del equipo se comparten roles y responsabilidades.

Para este proyecto también se establecen las mecanicas principales sobre las cuales se

construird el videojuego.

La direccion de arte es uno de los principales puntales en los cuales se desarrolla este proyecto
y se ha soportado con la experiencia de uno de los autores. Con el fin de dar una ambientacién

artistica acorde a los objetivos planteados para el proyecto.

Se ha elaborado la propuesta de videojuego, que se detalla en el apartado de introduccién,

asi también las diferentes lineas artisticas y narrativas.

Por ultimo, la eleccién de tecnologias en las cuales se desarrolla el proyecto y herramientas

tecnoldgicas que acompafian el desarrollo del mismo.
3.2. PRODUCCION

Para esta etapa se ha planteado el uso de las herramientas de gestion tratadas en este trabajo.
También el desarrollo y uso de los documentos de disefio necesario para el desarrollo de video

juegos.

Por otro lado, la ejecucién de actividades y tareas, detalladas en el apartado de planificacién,
se han distribuido entre los diferentes integrantes del equipo. El uso de un cronograma

permite la identificacién de retrasos o errores inesperados.

Una vez identificado los roles y las fases es importante seleccionar una metodologia de gestiéon
que permita garantizar entregas funcionales y jugables en el menor tiempo posible, este tipo

de requerimiento, se ajusta a las metodologias basadas en iteraciones cortas que hasta 2001

I “" III

se las denominaba métodos livianos, a partir de este afio se cred el “manifiesto agil” que

sintetiza los valores y principios de los métodos livianos (Keith, 2010):

e Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas

e Software funcional sobre documentacién completa
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e Colaboracidén con el cliente sobre la negociacion de contratos

e Responde al cambio sobre el plan en ejecucién
Estos valores dieron paso a diferentes frameworks como Scrum. Lean y XP (Keith, 2010).
En cuanto a Scrum como metodologia podemos resumir que (Llansé Garcia, 2014):

e La planificacion se realiza en base a historias que definen una necesidad del juego.

e Estas historias se reparten entre los integrantes del equipo.

e Se puede mejorar cualquier parte del desarrollo.

e Se mantiene integracidn continua sobre los contenidos.

e Enlodesarrollado, no debe existir errores que interfieran con el progreso del equipo.
e Estas historias se agrupan en iteraciones llamadas Sprints

e Una agrupacion de hitos mas grande se denomina Release.

e Existe una lista completa de las historias necesarias o Backlog

e (Cada Sprint puede detallar una Historia en un subconjunto de tareas.

e Se realizan dos tipos de reuniones, diarias y al final del Sprint.

En base a lo mencionado en los items anteriores Scrum permite un control sobre pequefias
versiones del videojuego las cuales al ser entregadas en cada Sprint inmediatamente pueden

ser testeadas, corregidas o cambiadas dando visibilidad continua del avance del videojuego.
Para el presente proyecto se ha optado por usar Scrum como metodologia de gestion.

Durante esta etapa se han encontrado diferentes problemas al momento del desarrollo,
cuando los integrantes han propuesto incluir modificaciones o nuevos desarrollos que tienen

un costo en tiempo y en recursos no estimado.

El control de la etapa de produccidn es muy critico para el cumplimiento con la entrega del

videojuego y para el presente caso el prototipo.
3.3. POSTPRODUCCION / MANTENIMIENTO

Para el proyecto que se ha presentado en este trabajo no se han considerado de manera
formal estas etapas, debido a las limitaciones y riesgos encontrados en la etapa de produccién
por lo que serd importante considerar estas etapas de manera tedrica y no practica dentro de

este trabajo.
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3.4. ROLES EN EL DESARROLLO

Actualmente el equipo esta conformado por tres miembros, cabe destacar que es un equipo
multidisciplinario lo que ha facilitado asignar los roles necesarios para el desarrollo del

videojuego.
3.4.1. Arte

Los artistas crean el arte conceptual, las animaciones, los modelos 3D, las texturas 2D y

cualquier otro elemento grafico del juego (Chandler, 2020).

Dado que el equipo de desarrollo es pequeiio, los artistas del equipo pueden ser generalistas,
lo que significa que tienen la capacidad de crear diferentes tipos de assets artisticos (Chandler,

2020).

Este rol es ocupado por David Cazar, y fue el encargado de hacer todo el apartado artistico,
desde elegir la ambientacion y linea artistica del juego, modelar los personajes, enemigos, la
nave, la creacion del mapa y la Ul, ademas también hizo las animaciones y efectos especiales

del MECHA.
3.4.2. Programacion

Son responsables de crear la tecnologia para cada aspecto del juego, incluida la fisica, el
rendimiento, la inteligencia artificial, los graficos, las herramientas de secuencias de

comandos, el audio, la iluminacidn, el movimiento del jugador, etc. (Chandler, 2020)

Para este rol el equipo dispone de dos personas: Marco Gonzalez y Washington Quillupangui,
los cuales crearon las mecanicas del juego, el disparo, el movimiento del MECHA, la creacion
de cinematicas, el comportamiento de los enemigos, y todo lo relacionado a los tutoriales
dentro del juego. Se utilizd principalmente el lenguaje de Blueprints de Unreal Engine 4, con

el conocimiento que se obtuvo en uno de los ramos impartidos en este Master.

Ademas, antes de llegar a las mecdnicas actuales, anteriormente se hicieron pruebas de
mecanicas de naves y movimientos en planetoides de distinto tamafio, con el objetivo de ir

iterando las ya mencionadas mecanicas.
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3.4.3. Disefio

La funcion principal del disenador es crear una experiencia de juego atractiva e inmersiva. Son
responsables de crear todos los "verbos" en el juego, es decir, las cosas que un jugador puede
hacer e interactuar. Esto incluye el esquema de control, los sistemas de juego (combate,
comercio, subir de nivel, etc.), narrativa e historia, antecedentes y personalidades de los

personajes, misiones y objetivos, disefios de niveles, etc. (Chandler, 2020).

Para este rol y el giro que tiene el Master se ha tomado en cuenta a los 3 integrantes del
equipo, en las cuales al tener todos visiones distintas fueron varias ideas las que se fueron
probando para que se sintiera bien las mecanicas del personaje y pueda tener relacion a la
historia del juego, algunas cosas que se desestimaron fue por ejemplo un radar o mini mapa
que estaba en el lado derecho del juego, el cual fue reemplazado por una vista aérea,
simulando la visidn de la nave que deja al MECHA en el planeta, el cual fue una decision de
diseifo. Otra mecdnica que se disefid, pero no se implementd fue el sistema de extraccién de
minerales de tipo puzle, ya que sintid era muy engorroso para el jugador, el cual deberia ir

descubriendo donde estan los minerales.
3.4.4. Produccién

La produccion, como cualquier otra disciplina, es un oficio que se puede aprender y mejorar
con la experiencia. Algunas personas pueden ser mas adecuadas para el rol que otras porque
la produccién requiere una fuerte combinacién de habilidades organizativas y de liderazgo

(Chandler, 2020).

En si, la producciéon engloba todas las actividades que permitan al equipo lograr cada hito y
llegar a la meta por lo que este rol es de vital importancia para coordinar y gestionar las

actividadesy los diferentes desafios que tendrd el equipo durante el desarrollo del videojuego.
En este rol se ha designado a Washington Quillupangui como productor.

3.4.5. Actividades

3.1.5.1 Preproduccion:

e Definicidon del estilo artistico moodboard general
e Creacion de boceto y moodboards de arte para MECHA

e Creacién de boceto y moodboards de arte para 4 distintos enemigos
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e Creacién de boceto y moodboards para Matt

e Creacioén de boceto y moodboards para Betty

e Creacioén de boceto y moodboards para nave principal
e Creacién de boceto y moodboards para planetoide

e Creacién de boceto y moodboards para Interfaz grafica
e Disefio de mecanicas de movimiento del MECHA

e Disefio de mecanicas de disparo de MECHA

e Disefio de movimiento de enemigos (Beetle)

e Disefio de sistema de orientacion

e Disefio de sistema de rastreo de minerales

e Disefio de sistema de extraccidon de minerales o “mining” (Linterna)
e Diseiio de sistema de didlogos

e Diseno de tutoriales
3.1.5.1 Produccion:

e Moodboard de escenarios, definicidn de estilo grafico

e Modelado, textura, animaciones, shading y rigging de MECHA (KongBot)

e Modelado, textura, animaciones, shading y rigging de un enemigo

e Modelado, textura, animaciones, shading y rigging de Matt

e Modelado, textura, animaciones, shading y rigging de Betty

e Modelado, textura, animaciones, shading y rigging para nave principal

e Modelado, textura y shading para planetoide

e |lustracién vectorial para Interfaz grafica

e Definicién de cantidad de planetoides y definicidon de biodiversidad

e Creacion de level designer (primera etapa)

e Creacidn de particulas y FX como nubes, gas o disparos

e Creacién y programacién e implementacién de prototipo del primer nivel (Blockout)

e Creacién y programacion e implementaciéon de mecanicas principales para prototipo
del primer nivel (Blockout)

e Montaje de primer nivel con assets gratuitos del store de Epic Game

e Creacién y programacion e implementacion de cinematica inicial en UE4
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e Creaciéon y programacion e implementacion de Mecdanica de movilidad basica del
MECHA para el demo

¢ Implementacion de linterna para buscar minerales

e Implementacion de minerales para ser visto por la linterna

¢ Implementacion de creacidn de tiendas mineras para su extraccion

e Implementacién de didlogos

3.1.5.3 Postproduccion:

e programacion e implementacion de y FX como disparos y explosiones

e Creacién y programaciéon e implementacidon de un enemigo con movimiento basico
para Vertical Slice

e Creacidn, programacion balance e implementacién del prototipo final jugable

e Creacion de sistema de tutoriales: Vista aérea, enemigos y extraccion de minerales

3.4.6. Temporizacion / Cronograma de actividades.

Tabla 1. Gantt del Proyecto
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4. DISENO ARQUITECTONICO DEL SOFTWARE

Para la implementacién de los diferentes componentes a nivel de software es necesario
entender la arquitectura con la cual esta desarrollado el ndcleo de Unreal y su framework para

el desarrollo.

Los Actores son instancias de clases que se derivan de la clase AActor; la clase base de todos
los objetos de juego que se pueden colocar en el mundo. Los objetos son instancias de clases
que heredan de la clase UObject; la clase base de todos los objetos en Unreal Engine, incluidos
Actors. Entonces, en realidad, todas las instancias en Unreal Engine son Objetos; sin embargo,
el término Actores se usa comunmente para referirse a instancias de clases que derivan de

AActor en su jerarquia. (Unreal Architecture | Unreal Engine Documentation, n.d.)
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Aqui en la terminologia de Unreal se hace una distincién entre Actores y Objetos, para un real
la terminologia de objetos se refiere a las diferentes clases que no hereden de la clase AActor.
Estas clases se pueden denominar especializadas. (Unreal Architecture | Unreal Engine

Documentation, n.d.)
4.1. GRAVEDAD DE UN EXOPLANETA

El primer desafio fue crear un exoplaneta con gravedad hacia el centro, la intencién es que el
jugador pueda dar la vuelta completa a un planeta, con el objetivo de que pueda explorar
buscando minerales, es por eso por lo que se debia crear un sistema de gravedad distinto al
que Unreal Engine 4 trae por defecto. Se optd finalmente por usar un plugin de gravedad

gratuito de la Epic Store llamado “Directional & Planet Gravity”.
4.1.1. Instalacién del Plugin

Para su instalacion, primero se debe abrir el Launcher de Epic games e ir a la pestana bazar tal
como se muestra en la siguiente imagen y buscar el plugin gratuito llamado “Directional &

Planet Gravity” y presionar en el botén “Instalar en el Motor”,

Bazar
The September Sale is here! Save 50% on select products now through September 24.

wax  CONTENT DETAIL
Home Browgev Industiesv Freev OnSale Sepie

Unreal Engine

5. GravityMoven

allows you to control gravity direction and force for physics and movement.

Supporead Plctorma
FREE DIRECTIONAL GRAVITYV" =mé

on ‘Supported Engine Versions

420-427
Write a Review

Figura 5. Imagen del plugin en el store de EPIC 2 (Elaboracion propia)

y nos preguntard en que versién se quiere instalar.
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& %

Instalar complemento

Espacio en el que anadir el complemento:4.25v

m .

Figura 6. Imagen del plugin en el store de EPIC 3 (Elaboracidn propia)

4.1.2. Arquitectura del plugin

Ya teniendo el plugin instalado en el motor se puede usar en el proyecto, la arquitectura de
este plugin al ser externo no se profundizard, ya que lo importante es conocer su

funcionamiento, la arquitectura general del plugin se puede ver en la siguiente imagen:

Blueprints Character ExampleActors Levels

Materials

Figura 7. Contenido general del plugin (Elaboracion propia)
4.1.3. Explicacion del funcionamiento del componente gravitatorio

En la carpeta Character se encuentra el Blueprint llamado “BP_HumanGravityCharacter” del

cual hereda el personaje principal y funciona perfectamente con la gravedad del planetoide.
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AAFUCERA A Search Character

S

Nemy ™

=

Animation iJump_End

i1ssicStrafle

Walking

Figura 8. Carpeta de Characters del plugin (Elaboracion propia)

Este Blueprint hereda de “BP_GravityCharacter” el cual llama a la légica de “Set Gravity

Direction” por via Blueprint tal como se muestra a continuacion:

° © Update Planet Gravity

cted B »

© Event BeginPlay
»

Update Gravity every tick according to planet or other actor

< Event Tick < Branch
P — )

| Get Gravity Movement Component

[TT Get Gravity Direction Interp
Return Vakie @

Figura 9. Ldgica del blueprint donde setea la gravedad (Elaboracion propia)

31



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

Y finalmente este Blueprint hereda de la clase en C++ GravityCharacter que es la que hace

toda la logica de la gravedad hacia el centro.

El funcionamiento de esto, se ve primero en la macro “Get Gravity Direction Interp” en donde

busca un vector direccional desde el personaje hacia el centro,

5 Get Gravity Direction Interp

Return Value @

Figura 10. Ldgica del blueprint donde setea la gravedad 2 (Elaboracion propia)

Tal como se ve en el siguiente Blueprint, en donde calcula el vector desde el personaje hacia

el centro y va haciendo una interpolacién por cada “Delta Second” para que la rotacién a

medida que avanza el personaje se vea fluida.

0 O B J Get Gravity Direction
J Get Gravity Movement Component g a

| you may don't want interpolation and change gravity direction rapidly -
f GetActorlLocation { _
g J Vinterp To

@ current Return Value @

" Get World Delta Seconds

Return Value @

Figura 11. Logica del blueprint donde setea la gravedad 3 (Elaboracion propia)

Luego de obtener este vector se setea la direccidon en cada tick,

Target

@ New Gravity Direction

Figura 12. Componente Set Gravity Direction (Elaboracion propia)

Este es nos lleva al codigo C++ del componente de gravedad que es el nucleo del plugin,

primero setea la variable CustomGravityDirection
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69 -lvoid UGravityMovementComponent::SetGravityDirection(FVector NewGravityDirection)
70 {

71 CustomGravityDirection = NewGravityDirection.GetSafeNormal();

72 }

Figura 13. Codigo C++ para la funcion SetGravityDirection (Elaboracion propia)

40 -FVector UGravityMovementComponent::GetGravityDirection(bool bAvoidZeroGravity) const
41 i

42 // Gravity direction can be influenced by the custom gravity scale value.

43 = if (GravityScale != 0.of)

44 {

A5 - if (!CustomGravityDirection.IsZero())
46 {
47 return CustomGravityDirection * ((GravityScale > @.ef) ? 1.ef : -1.0f);
48 }
49
50 const float WorldGravityZ = Super::GetGravityZ();
51 - if (bAvoidZeroGravity || WorldGravityz != @.ef)
52 {
53 return FVector(@.ef, @.0f, ((WorldGravityZ > @.ef) ? 1.ef : -1.e0f) * ((GravityScale > @.ef) ? 1.ef : -1.0
54 }
}

else if (bAvoidZeroGravity)

7 {
58 - if (!CustomGravityDirection.IsZero())
59 {
60 return CustomGravityDirection;
61 }
63 return FVector(@.of, ©.0f, (Super::GetGravityz() > @.ef) ? 1.ef : -1.ef);
64 }

66 return FVector::ZeroVector;

Figura 14. Cédigo C++ para la funcion GetGravityDirection (Elaboracion propia)

Esta es ultima funcidn se usa en la funcién “PhysFalling”

1025 -lvoid UGravityMovementComponent::PhysFalling(float deltaTime, int32 Iterations)
1026 {

Figura 15. Cédigo C++ para la funcion PhysFalling (Elaboracidn propia)

Que contiene el cddigo donde se calcula la velocidad real que se le debe dar para que nuestro
personaje este siempre impulsado hacia el centro del planeta, es importante aclarar, tal como
aparece en la documentacién que esta velocidad esta siendo afectada por el componente de
Gravedad en el Movement Component de nuestro Character, es decir que se puede manipular

de igual forma directamente de este componente.

1081 // Compute Velocity.

1082 = {

1083 // Acceleration = FallAcceleration for CalcVelocity(), but we restore it after using it.
1084 TGuardValue<FVector> RestoreAcceleration(Acceleration, FallAcceleration);

1085

1086 Velocity = FVector::VectorPlaneProject(Velocity, GravityDir);

1087 CalcVelocity(TimeTick, FallinglLateralFriction, false, BrakingDecelerationFalling);
1088 Velocitﬂ = FVector::VectorPlaneProject(Velocity, GravityDir) + OldVelocityZ;

1089

1090

1091 }
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Figura 16. Codigo C++ de donde se obtiene la velocidad para la gravedad (Elaboracion

propia)

Finalmente, es aplicada con el siguiente codigo

1100
1101
1102
110
1104
1105
110¢€
1107
1108
1109
1110
1111
1112
1113
1114
111
111¢
1117

// Apply gravity.l

const FVector Gravity = GetGravity();

Velocity = NewFallVelocity(Velocity, Gravity, TimeTick);

VelocityNoAirControl = NewFallVelocity(VelocityNoAirControl, Gravity, TimeTick);
const FVector AirControlAccel = (Velocity - VelocityNoAirControl) / TimeTick;

if (bNotifyApex && CharacterOwner->Controller & ((Velocity | GravityDir) * -1.ef) <= @.ef)
{
// Just passed jump apex since now going down.
bNotifyApex = false;
NotifyJumpApex();
}
// Move now.
FHitResult Hit(1.ef);
FVector Adjusted = ©.5f * (OldVelocity + Velocity) * TimeTick;

SafeMoveUpdatedComponent(Adjusted, PawnRotation, true, Hit);

Figura 17. Cédigo C++ de donde se muestra la aplicacion de la gravedad (Elaboracion propia)

4.1.4. Usabilidad del plugin

Ya se conoce como instalar el plugin y su funcionamiento interno, ahora se mostrara la forma

que se utilizdé en el proyecto. Primero se debe crear un character heredado del objeto ya

mencionado en la seccion anterior llamado “BP_HumanGravityCharacter”
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Pick Parent Class

An Actor is an object that can be placed or spawned in the
world.

A Pawn is an actor that can be 'pos ed' and receive
input from a controller.

A character is a type of Pawn that includes the ability to
walk around.

A Player Controller is an actor responsible for controlling
a Pawn used by the player.

Game Mode Base defines the game being played, its rules,
scoring, and other facets of the game type.

An ActorComponent is a reusable component that can be
added to any actor.

ne Component is a component that has a scene
rm and can be attached to other s

¥ BP_HumanGravityCharacte

7 items (1 selected)

@ View Options «

Select Cancel

Figura 18. Ldgica del blueprint donde setea la gravedad 6 (Elaboracidn propia)

Y con esto, ya se tienen todas las caracteristicas de la gravedad en nuestro personaje y se

encuentra listo para modificarlo y programar sus demas caracteristicas

" Chavacier Movement (ChatMoveComp) (inheried)

Er— ] o

»
7 4Variable

a

o s
0 S

-

ter Movement: Walking

Figura 19. Personaje creado con caracteristicas de gravedad hacia el centro (Elaboracion

propia)
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4.2. ARQUITECTURA DEL PROYECTO

La Arquitectura del proyecto estd separada por carpetas, el detalle de cada una se nombra a

continuacion:

& & Content » '™

PEY Scarch Paths  ONEIREEIEERM Scarch Content jol

-
4 & Blueprints
B Bullets
B Minerales
M PickUp
> B Planets Blueprints Ch ers Core S Enum
> @ Ship

4 @ Characters
> #m Enemies
> I Hero
D | Matt ‘
43w Core 2 HE {UD Maps y 1S MiniMap
B Blueprints
> & Developers
BN Enum
4 @ Font_CajadeText«
M manti-sans-fixt
> HUD
B Maps
P W Megascans
B MiniMap
4 3 MSPresets
> #m MS_DefaultMat
> #m MS_DefaultMat
B MSTextures

Figura 20. Arquitectura general del proyecto (Elaboracion propia)
e Carpeta Blueprints

Contiene los objetos interactuables mas importantes del juego, como balas, minerales,

baterias, centros mineros, los planetas y la nave.

Minerales

Figura 21. Contenido de la carpeta Blueprints (Elaboracion propia)

e Carpeta Characters
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Contiene todos los personajes que existen en el juego, Betty, los enemigos (para este demo
solo los Beetle), el Hero (que es el MECHA) y Matt que es el personaje que controla el MECHA,
para este demo no lo utilizaremos, pero la intencién es que en ciertos lugares se pueda bajar

de este.

Enemies

Figura 22. Contenido de la carpeta Characters (Elaboracion propia)

e (Carpeta Core

Como el nombre lo indica son los blueprints que son los mas importantes del juego, el
GameMode donde estan las bases del juego, el BP_Player que es nuestro personaje principal,
se separa de la carpeta Characters, ya que aca esta toda la ldgica y es mas facil encontrarlo.
Finalmente, la interfaz Climblinterface, sirve para detectar en que lugares el personaje puede

trepar, pero esta caracteristica no esta considerada para esta entrega.

=

BP_GameMode BP_Player ClimblInterface

Figura 23. Contenido de la carpeta Core (Elaboracion propia)

e Carpeta Developers

Esta carpeta tiene subcarpetas de todos los integrantes del team, sirve para hacer pruebas
antes de que queden en produccién si es necesario (en la carpeta content), el proyecto al

buildearse no las considera, ya que por defecto Unreal entiende que son para testing.
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Figura 24. Contenido de la carpeta Developers (Elaboracion propia)

e Carpeta Enum

Contiene todos los enumeradores del juego, actualmente solo contiene el estado de una mina,
y nos sirve para saber el estado de las minas con el fin de poner iconos distintos para ser vistos
de la vista aérea (que es la vista de la nave) y para un eventual mini mapa. Para esta version
hemos dejado de lado el mini mapa, ya que, si bien estd implementado, por concetos de
jugabilidad decidimos dejarlo fuera, ya que con la vista aérea es suficiente, y le damos también

menos informacion al jugador para que tenga que explorar el planeta por su cuenta.

E_MIneralState

Figura 25. Contenido de la carpeta Enum (Elaboracion propia)

e Carpeta Font_CajadeTexto

Contiene la fuente ocupada en los textos del juego

netron_regular

Figura 26. Contenido de la carpeta Font_CajadeTexto (Elaboracion propia)
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4 N e d -
( T - .v R Ce Aa
A% ‘ Rt i
He peliado en un millar de batallas... ;De verdad crees que le temo a un par de -
insectos? ¢ |

Figura 27. Ejemplo de visualizacion de la fuente (Elaboracion propia)

e Carpeta HUD

Administra todas las interfaces del juego, didlogos introductorios, tutoriales, acciones dentro

del juego, eventos, etc.

N OB B

Tutorials W_Intructions
v
r—
= )

W_MineryReady

Figura 28. Contenido de la carpeta HUD (Elaboracion propia)

e Carpeta Maps

Guarda todos los mapas del juego, principalmente estdbamos trabajando con un mapa
llamado Main, que era un mapa que estdbamos probando que cosas podiamos hacer, y luego
hicimos un nuevo disefio de mapa llamado Main_New_Design en donde implementamos el

demo, ademas guarda informacién del build de luces (objetos terminados en Build_Data).

A " Map Build A 0‘ Map Build
@ Data “‘/&, Data

Registry Registry

Main Main_BuiltData

Figura 29. Contenido de la carpeta Maps (Elaboracion propia)

e Carpeta Megascans
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Set de rocas sacados de la libreria de Megascan, que nos sirve para ayudar a ambientar los
escenarios, existen varios tipos ya que queremos hacer varios biomas representados en cada

planetoide, para este trabajo se usaron rocas y materiales mas desérticos.

Figura 30. Contenido de la carpeta Megascans (Elaboracion propia)
e Carpeta MiniMap

En la carpeta MiniMap se encuentra todo lo relacionado al minimapa del juego, si bien se logré
implementar de forma preliminar, como se menciond antes por una decisién de disefio se

decidiod sacarlo ya que la vista aérea era suficiente para orientar al jugador

Figura 31. Contenido de la carpeta MiniMap (Elaboracion propia)
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Figura 32. Comparaciéon mini mapa v/s vista aérea (Elaboracion propia)
e Carpeta MSPresets

Texturas sacadas del store de Epic ocupadas para materiales ambientales

METextures

Figura 33. Contenido de la carpeta MSpresets (Elaboracion propia)
e Carpeta PointCloudsMorphing

Unreal Engine viene con un plugin para la creacion de nubes de forma simple, este lo hemos
ocupado en nuestro juego y esta carpeta se crea automaticamente al instalar el ya

mencionado plugin.

41



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

Figura 34. Contenido de la carpeta PointCloudsMorphing (Elaboracidn propia)

Se muestra una visualizacién general de las nubes

Figura 35. Vista general de nubes (Elaboracion propia)
e Carpeta Realistic_Starter_VFX_Pack_Niagara

Paquete inicial de efectos especiales con Nidgara, usados para el disparo del personaje

Figura 36. Contenido de la carpeta Realistic_Starter_VVFX_Pack_Niagara (Elaboracion propia)

Figura 37. Ejemplo de particulas de misiles del MECHA (Elaboracion propia)

e Carpeta Sequences
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Carpeta donde se guardan todas las cinematicas del juego

GoingToPlanet

Figura 38. Contenido de la carpeta Sequences (Elaboracion propia)
e Carpeta Textures_Planet

Carpeta donde se guardan todos los materiales finalmente ocupados en el juego

Figura 39. Contenido de la carpeta Textures_Planet (Elaboracion propia)

e (Carpeta Weapons
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En un principio se estructurd el juego para que tuviera varias armas que estuvieran por
separado y que pueda atacharse al personaje, sin embargo, esto quedo de lado, ya que la

funcionalidad de poder escoger armas no quedé en el demo final.

BP_Bullet

Figura 40. Contenido de la carpeta Weapons (Elaboracion propia)
4.3. GAMEPLAY FRAMEWORK CLASSES

Las clases de juego bdsicas incluyen funciones para representar jugadores, aliados y enemigos,
asi como para controlar estos avatares con la entrada del jugador o la l6gica de la IA. También
hay clases para crear pantallas de visualizacién y cdmaras para jugadores. Finalmente, las
clases de juego como GameMode, GameState y PlayerState establecen las reglas del juego y
hacen un seguimiento del progreso del juego y de los jugadores. (Unreal Architecture | Unreal

Engine Documentation, n.d.)

Game
GameMode

GameState
F Y

Join

PlayerController AlController

Contains:

HUD

Y

Possess Possess
g Pawn a3

g Input

PlayerCameraManager

v
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Figura 41. Framework Class Relationships (Unreal Architecture | Unreal Engine
Documentation, n.d.)

4.4. IMPLEMENTACION

4.4.1. Implementacion de movimientos basicos del MECHA

El movimiento basico del MECHA viene implementado desde el padre de la clase BP_Player,
llamada BP_HumanGravityCharacter, este movimiento permite mover al personaje en las 4
direcciones, adelante, atras, derecha e izquierda con las letras WASD y mover la vista con el

mouse, usado ademas para apuntar con la mira.

A continuacién, se muestra el cédigo de los movimientos:

Movermentinpn,

Figura 42 Inputs de movimiento (Elaboracion propia)

Como se puede observar se tiene un input axis derecho (InputAxis MoveRight) que afiade
movimiento dependiendo del valor del vector derecha (Get Actor Right Vector) y se lo afiade
al add movement Input en la direccién correspondiente. Lo mismo pasa con el input axis hacia
adelante (InputAxis MoveForward) que obtiene el vector direccidon hacia delante de GetActor
Forward Vector y se lo afiade al Add Movement Input para moverlo hacia adelante o hacia

atras.

Estos valores en los axis estan seteados de forma manual en el BeginPlay por el plugin de la

siguiente manera:
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3 ; Input Mapping
. — .
O» Axis Name [ MoveForward |

O Scale @
ey [E 4

Figura 43. Configuracion manual de Inputs de movimiento (Elaboracidon propia)

Esta Macro se ejecuta la primera vez que el personaje estd en escena, y estd compuesto por3

inputs que son:

e Axis Name, que como el nombre lo dice es el nombre del axis que se ocupard para

gatillar el evento

e Scale, representa la escala del movimiento, este valor puede estar entre -1y 1.

e Key, representa a la tecla que se usara para mover el input.

Luego de esto, podemos ver cdmo se comporta el Macro:

“§= Inputs

= Make InputAxisKeyMapping

me Input Axis Key Mapping

J Add Axis Mapping =
Targ = Outputs

1 4 | r 1 i d
Target
Key Mapping

Force Rebuild Keymaps

[~

f [ Get Input Settings

Return Value

Figura 44. Cédigo del Macro del input (Elaboracion propia)

Con estos parametros, se crea un inputAxisKeyMapping, y se le adhiere a al Axis mapping con

la funcion “Add Axis Mapping” obtenida desde los inputs Settings, finalmente esta

informacién queda grabada en el archivo Defaultinput.ini, localizada en la carpeta Config del

proyecto
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» Documentos » Unreal Projects » Scavengerrover » Config

oto Print
Mombre B Fecha de modificacid
. #  DefaultEditor.ini 3-09-2021 15:24
| DefaultEditorPerProjectUserSettings.ini 31-03-2021 1841
. | DefaultEngine.ini 17-07-2021 13:32
' @ DefaultGame.ini 15-09-2021 1517
! | Defaultlnput.ini 17-07-2021 1221

Figura 45. Archivo donde guarda los inputs (Elaboracion propia)

El resto de los inputs corresponde al movimiento en los 4 axis:

_ _ —_— —_— -
© Event BeginPlay ¥ Input Mapping % Input Mapping <% Input Mapping 2% Input Mapping
»P— > »P— > »P— >

Axis Name

Figura 46. Configuracion de inputs por cédigo (Elaboracion propia)

De los cuales usa el MoveForward de la siguiente forma: si avanza con W es positivo, si
retrocede es negativo, y usa el MoveRight de la siguiente forma: Si va a la derecha es positivo

y a la izquierda si es negativo.

Por otra parte, el movimiento de la rotacién de la cdmara y el apuntado, va a depender de la
rotacion del personaje, ya que al ser un juego donde la gravedad va hacia el centro del
planetoide tendra una rotacidn constante respecto a las coordenadas del mundo, lo cual lo

hace mdas complejo, es por lo que hace un cdlculo cada tick, como se muestra a continuacion:

Update the camera orientation and actor rotation

f AddReiativeRotation f AddActorl ocaiRotation

Figura 47. Rotacion de cdmara (Elaboracion propia)
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El sistema de inputs es similar al de los axis, estd definido de forma manual como se muestra

a continuacion:

IF Input Mapping I Input Mapping %% Input Mapping 1% Input Mapping 73 Input Mapping
» »P— >

e (M

Figura 48. Configuracion manual de Inputs de cdmara (Elaboracion propia)
4.4.2. Implementacion del sistema de disparo de mecha

El sistema de disparos es implementado con la idea de que el personaje principal pueda
cambiar de armas de forma simple en un futuro, con un sistema de compras u obtencion de
estas con monedas internas del juego. Es por eso que las armas no estdn en el personaje, sino
gue son atachadas al momento de la creacidén del personaje, en el Begin Play, como se ve a

continuacion:

& Attach Gun

<© Event BeginPlay © Parent: BeginPlay
P — P » — »

Target [ self]

Figura 49. Adjunta un arma al MECHA (Elaboracion propia)

Lo que hace el evento “Attach Gun”, es crear un Spawneador de balas, que es atachado a un
socket, y seteado en una variable llamada Gunl que nos servird para trabajar con ella al
momento de disparar, como el personaje tiene dos armas que disparan una en cada lado del

MECHA, este proceso se hace dos veces, esta vez con la variable Gun2.

Figura 50. Creacion de los spawner de las balas (Elaboracion propia)

48



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

Dicho esto, el spawneador de balas estd listo para crear las balas en el momento del disparo,
para esto vemos que en el blueprint llamado SpawnBulls crea con un “For Each Loop”, todas

las balas creadas por el sistema de particulas de Niagara:

& Event Receive Particle Data

& SpawnActor BP Impact Bullet

D

Return Value

Instigator

Figura 51. Creacion de las balas (Elaboracion propia)

Este sistema de particulas se comunica mediante una Interfaz que crea el evento y se los pasa
a “Data” para su posterior creacion.

4|nterfaces
4 Niagara

i

Figura 52. Interfaz de comunicacion con Niagara (Elaboracion propia)

Toda la légica de comportamiento de la particula estd en las configuraciones en Niagara, y

estas nos dan el evento que nos indica cuando una particula colisiona con un objeto, solo

tomamos esta informacién y la utilizamos.

*
[)
-
.
*

O
T ]
*
¥
¥
1
-

Figura 53. Sistema de particulas de disparo con Niagara (Elaboracion propia)

Luego, solo queda llamar al Input de disparo para que active las particulas, estas se ven en la

siguiente figura, que se activa el evento Fire
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Figura 54. Disparo del arma (Elaboracion propia)

Finalmente tenemos una funcidon Illamada UpdateGun Everheating que pregunta
periédicamente si se estd disparando para hacer controlar la barra de calentamiento si se

calienta por completo el jugador no podra disparar en unos segundos.

EireGun

Figura 55. Légica de sobrecalentamiento de las armas (Elaboracion propia)
4.4.3. Implementacién de ia para movimiento de enemigos

Los enemigos estdn disefiados para tener comportamientos simples, como se puede apreciar
a continuacién el enemigo puede ir a un target, con un sistema de movimiento similar al usado
por el player, ya que en este caso al tener un sistema de gravedad en un planetoide no se

puede ocupar la IA de Unreal:

MoveToBase

[MpveioBase

f Add Movement mput
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Figura 56. Ldgica del movimiento de los enemigos hacia su base (Elaboracion propia)

Atacar al player, una vez que lo detecta va inmediatamente y si lo toca lo ataca.

Figura 57. Légica del ataque de los enemigos al MECHA (Elaboracion propia)

También puede ser dafiado por el MECHA, en este caso se disminuira una barra de energia

que tienen en su cabeza

Figura 58. Logica de los enemigos al recibir dafio (Elaboracidon propia)

Si muere, tiene una animacién de muerte y desaparece después de unos segundos.

Figura 59. Légica de los enemigos al morir (Elaboracion propia)

Finalmente se ve una representacion del sistema de control de las animaciones:
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AC_Attack

AC_Dead

Figura 60. Logica de las animaciones del enemigo Beetle (Elaboracion propia)
4.4.4. Implementacion de sistema de orientacidn (vista aérea)

El jugador tiene 2 camaras, la primera es la que viene por defecto que se ve detras del jugador,
y la otra cdmara llamada CameraFarMap, es una cdmara que nos permita tener una visién de

la nave que deja a nuestro MECHA, como se muestra a continuacion

4+ Add Comp i 4

Fa
# BP_Player(s >

Find

raph

== EventGraph

Functions

* ConstructionScript

f UpdateGunOverheating
f RestLantern

f AddLantern

Interfaces
Macros

£’} MoveToLocation

Figura 62. Logica del cambio de cdmara (Elaboracion propia)
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Minerals e, ‘
= —

Figura 63. Visualizacion de la implementacion de la cdmara aérea (Elaboracion propia)

4.4.5. Implementacion de linterna para buscar minerales

La implementacidn de la linterna consiste en crear un radio visible alrededor del MECHA en el
cual pueda buscar minerales, estos minerales estan escondidos a simple vista, y el contacto
con la linterna hard que estos se vean. La limitante que tiene es que al ser una linterna tiene
bateria que se va descargando al usarla, por lo que el jugador deberd ser consciente que no
puede tenerla prendida todo el tiempo. Sin embargo, la energia que necesita es una energia
organica que se obtiene al derrotar a los enemigos. El cédigo se muestra en la siguiente

imagen:

Figura 64. Ldgica de la busqueda de minerales con la linterna (Elaboracidn propia)

A continuacién, podemos ver la construcciéon de la luz desde el viewport
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Figura 65. Visualizacion de la linterna en el Viewport (Elaboracion propia)

Y finalmente como queda implementado en el juego

Figura 66. Ejemplo de la implementacion de la linterna en el juego (Elaboracion propia)

4.4.6. Implementacién de minerales para ser visto por la linterna

Los minerales estan escondidos por todo el escenario, sin embargo, al tener contacto con la

luz del MECHA aparecen, a continuacion, la logica y el cédigo implementado.
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Figura 67. Légica de como se muestran o esconden los minerales (Elaboracion propia)
4.4.7. De creacion de tiendas mineras para su extraccion

La implementacién del campamento minero es una semiesfera que se crea en un lugar del
planeta en el cual se comienza a minar, una vez terminado, todos los minerales que estan
entre esa esfera se extraen y se aumenta la barra de minerales como se muestra a

continuacion:

Figura 68. Implementacion de las bases mineras (Elaboracion propia)

El cédigo de esta mecanica esta representado en el siguiente Blueprint:
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Figura 70. Légica de la extraccion de minerales parte 2 (Elaboracion propia)
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Figura 71. Légica de la extraccion de minerales parte 3 (Elaboracion propia)

En el cual se implementa no solo la ldgica de la mineria sino ademas el reloj esta programado

a mano, este reloj indica cuanto tiempo le queda para que esté minando.
4.4.8. Implementacion de didlogos

Se ha creado un sistema de didlogos, del cual estd compuesto por un Blueprint tipo Widget en
el que siempre estan los dos personajes y un texto vacio, con el objetivo de que estos
personajes se vayan visibilizando o escondiendo a medida que vayan hablando, ademas el
texto en blanco nos permite estar constantemente cambiando el texto sin estar creando un
Widget por cada uno, a continuacién, se muestra el sistema grafico y un ejemplo del cddigo

dentro del widget

Figura 72. Implementacidn del widget de didlogos (Elaboracion propia)

57



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

Tutorial of Matenals

Figura 73. Logica de ejemplo de creacion de didlogos (Elaboracion propia)
4.49. Creacidn de sistema de tutoriales: vista aérea, enemigos y extraccién de minerales

Se ha creado un sistema de tutoriales, en el cual consiste en que cuando el personaje toque

alguno de los triggers dentro del planeta se activard una cinematica con sus respectivos

didlogos:

$ % :
_ “
Segtin la Gltima bitdcora hay minerales entre esas rocas, vamos a investigar Ej

Figura 74. Logica de los tutoriales (Elaboracion propia)
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5. GDD DE ALTO NIVEL

5.1. ALCANCE DEL JUEGO

El alcance del juego consta de 10 niveles, representados en exoplanetas con una misién
principal y dos secundarias en cada uno. Los exoplanetas tienen diferentes Biomas y climas,
aungue tienen enemigos basicos en comun, cada planeta tendrd un Unico enemigo, hay
exoplanetas desérticos, con vegetacion, con hielo o nieve, con lava y rocas, y también varian
de tamano, a medida que el nivel aumenta los recursos minerales se vuelven mds escasos, y

los enemigos mds abundantes.

En cuanto a las mecanicas seran siempre las mismas, es decir que no existe un sistema de
progresion directa del personaje durante el juego. A medida que visitemos mas planetas
podremos adquirir mejoras para las armas, tanto en potencia como en tiempo de recarga, asi

mejoras para las capsulas minadoras.

El juego podrd vender contenido adicional (DLC) asi como expansiones basadas en mas

planetas, enemigos, galaxias, armas y mejoras.

Finalmente, una segunda parte del juego segun su éxito de ventas se consideraria invertir en
escenas con didlogos hablados, traduccidn a diferentes idiomas, poder navegar en la nave por
el espacio, e incluso poder manejar a nuestro personaje en la nave durante los viajes a la
siguiente misidn, y la posibilidad de migrar a la nueva versién del motor Unreal Engine 5, con
el cual podremos trabajar en personajes con cargas poligonales mucho mas detallas gracias a
sus nuevas opciones como la tecnologia “Nanite virtualized geometry” y también a su nuevo
sistema de iluminacién “Lumen” podremos simular ray tracing haciendo que la calidad grafica

del producto sea superior.
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5.2. DISENO VISUAL

Figura 75. Conceptos iniciales del juego. (Elaboracion propia)

Scavenger Rover nace de nuestra primera lluvia de ideas, llegamos a la conclusion de hacer
un videojuego de ciencia ficcidén, naves, robots y algo que determinaba la idea era el mapa en
pequeiios planetoides y sobre eso plantear mecanicas en las que haya extraccion de recursos,
didlogos y looping, en un inicio el juego era demasiado ambicioso, teniamos un sistema de
planetas en el cual se moveria nuestra nave, visitamos esos planetas en busca de recursos,

llegariamos a estaciones en las cuales podriamos tener didlogos y obtener mas misiones
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Figura 76. Propuestas iniciales del juego. (Elaboracion propia)

En un segundo punto se propuso controlar la nave para viajar de planeta en planeta y después
para explorar los planetas se usarian un robot terrestre que se encargaria de enfrentarse a
enemigos, pero como un personaje secundario, finalmente decidimos que el viaje serd usado
en cinematicas, para mostrar el objetivo y los didlogos, nos centraremos solo en la mecdnica

del robot en el planetoide.

A nivel de arte conceptual y disefio de niveles se trabajé en los primeros moodboards en los
que se intentaba definir los primeros disefios de naves, de enemigos y de ambientes aqui
algunos ejemplos de lo que serian los primeros prototipos: aunque después se descartaron

algunos y se excluyeron otros se debia escoger el material que se usaria para el vertical slice
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NAUTILUS X

PERSONAJES

Figura 77. Moodboards y propuestas de arte. (Elaboracion propia)

Después de algunas reuniones definimos el alcance del vertical slice, nos centraremos solo en
un planeta, un enemigo y la nave principal quedaria solo para los viajes planetarios y pasamos
directamente al disefio de mecanicas en el control del robot terrestre, tenia que ser un robot
gue sea todo terreno, muy fuerte que pueda dirigir este tipo de expediciones y enfrentarse a
cualquier amenaza y al mismo tiempo administrar los recursos de la mineria, asi nace la idea
del robot Kongbot, un meca cuadrupedo similar a un gorila gigante y que serd asistido por
capsulas espaciales que desciende al planeta desde la nave que se encargaran de la extraccién

de recursos.
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MECA K2CP KONG BOT

{"‘, =

*: }

Figura 78. Disefo, texturas y materiales de Kong-Bot. (Elaboracidn propia)

Finalmente llegamos a el disefio final de Scavenger Rover, es un juego basado en una historia
postapocaliptica, por tanto, todos los componentes se definen con tecnologia futurista. Su
personaje principal, un robot (Mecha) llamado K2CP o mejor conocido como KONG BOT. La

maquinaria usada para minar, capsulas Minadoras.

El planetoide XDESRt de tipo desértico, aunque lleno de recursos, esta infestado por estas

criaturas.
Los enemigos que anidan este planetoide, alienigenas de tipo insecto llamados: “The Krongs”.

Todo el arte conceptual, la creacién 3D de modelados y texturas, se realizan desde cero para
el videojuego, con excepcién de assets y materiales del planeta, se emplean recursos

escaneados de la biblioteca de Megascans.
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Figura 79. KONG BOT. (Elaboracion propia)

5.3. GAMEPLAY Y MECANICAS

MECA K2CP KONG BOT

Figura 80. KONG BOT. Vista isométrica (Elaboracidn propia)

e Caminar/Correr en cualquier direccién: El personaje por su movimiento camina

siempre viendo hacia adelante, se desplazara hacia los lados
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e Saltar, su propia altura: aunque es un bot bastante pesado en movimiento puede saltar
para salir de irregularidades del terreno

e Disparar rafagas de cohetes: Rafagas de pequefios misiles que no son muy potentes,
pero son rapidos y con mucha precision

e Disparar artilleria pesada de tipo mortero: en la plataforma de la espalda tiene caiiones
de artilleria pesada, son misiles de alto potencia, pero poca precision

e Escanear yacimientos de minerales: puede escanear el terreno mientras se mueve

e Minar materiales de los yacimientos: despliega la estacién minera la cual es auténoma,

el personaje puede seguir explorando
5.4. CONTROL

e Correr con las letras WASD

e Caminar presionando la tecla Shift

e Mostrar mapa con la tecla Tab

e Mover la cdmara con el Mouse

e Disparar balas con botén izquierdo del mouse
e Disparar misiles con botén derecho del mouse
e Saltar con la tecla espacio

e Escanear minas con la tecla R

e Botdn de accidon con la tecla E

e Acercar la cdmara con el Scroll del Mouse
5.5. CAMARA

e (Cdmara en tercera persona cenital
e Plano general
e Personaje siempre visible de cuerpo entero

e Se puede acercar y alejar la cdmara
5.6. PERSONAIJES

Para esta seccidon detallaremos al personaje que complementa la narrativa, el personaje

“Matthews Gathely” capitan de Kong Bot, el personaje principal, Betty, la inteligencia articial
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de la nave como personaje secundario, el MECHA cuadrupedo K2CP (KONG BOT) y las Capsulas
de Minado XLM.

5.6.1. Elcapitan “Matthews Gathely”

Para nuestro personaje principal buscamos un perfil de un veterano de guerra, solitario, con
experiencia en tratar y asimilar experiencias bélicas y hacer arriesgados trabajos, aunque su
tiempo de gloria ya paso tiene que ganarse la vida, asi viaja por la galaxia haciendo dinero
minando en estos planetas infestados de peligrosos alienigenas, su compafiero de trabajo es
su robot Kong-Bot, su compafiero, un robot Unico que él ha mejorado desde sus tiempos de

guerra

Figura 81. Primer boceto del capitdn Gathely. (Elaboracion propia)

Conocido como Matt, al mando de Kong Bot, dirige toda la operacion de extracciéon de
minerales. Aunque no es un personaje jugable directamente, su rol es apoyar la narrativa. A
nivel visual, se buscé un estilo futurista cyber-punk para el atuendo, algo relacionado con su
pasado militar y a nivel de textura que se vea bastante gastado por el uso y por el clima

expuesto en estos planetas
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Figura 82. Matt. (Elaboracion propia)

Se elaboro un primer modelo con escultura digital que fue posteriormente compuesto
digitalmente con fotografias para conseguir el primer boceto, finalmente y una vez aprobado
el disefio por todo el equipo se cred un modelo que estuviera optimizado para poder funcionar
en Unreal Engine 4, tanto su carga poligonal como el peso de las texturas, esto se repetird

para todos los personajes.
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Figura 83. Disefio terminado de Matt exportado en UE4 (Elaboracion propia)
5.6.2. Inteligencia artificial Betty

Betty es un personaje secundario, es una Inteligencia artificial almacenada en un antiguo
androide incompleto fisicamente, que esta encargada de manejar y administrar los recursos
de la nave, es la asistente y Unica compania de Matt, sus algoritmos de pensamiento y
razonamiento son muy avanzados, es un modelo Unico, muy cotizado en toda la galaxia, Matt
la pudo obtener en una apuesta en el mercado negro, al inicio del juego se da a entender que
su memoria fue formateada y reseteada, de esta manera podremos usar la mecanica de
didlogos entre Matt y Betty para entender mucho sobre este mundo, el pasado y la historia
en general, ya que Betty hace preguntas de todo tipo para entender y aprender cémo funciona

el mundo

Figura 84. Betty. (Elaboracion propia)
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5.6.3. Capsula de Minado XLM Tipo Taladro

Son NPCs que descienden al planeta desde la nave principal para minar las zonas donde Kong

Bot ha puesto Faro de minado.

Figura 85. Cdapsula de minado. (Elaboracion propia)

5.6.3.1. Conceptos Basicos simplificados para el prototipo jugable
La Capsula XLM necesita parametros basicos: cantidad de vida, movimiento, velocidad, etc.

e \Vida: Se representa de manera continua y pueden sufrir dafio por parte de los
enemigos, la cantidad disponible es de 25.

e Velocidad: Valor que define con qué velocidad extraen los minerales.

5.6.3.2. Comportamiento
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Figura 86. Proceso de minado. (Elaboracion propia)

Para definir la mecanica de minado se simplifico graficamente el proceso especialmente para

el prototipo jugable, se dividié en 3 etapas:

Fase A: El personaje Kong Bot busca y explora los recursos en el mapa con su radar
representado con la luz roja en el juego, Kong bot como parte de su equipamiento,
lleva un sensor que detecta minas al activar el scanner y apuntar sobre el territorio del
nivel.

Fase B: Los recursos invisibles se hacen visibles solo con el radar de luz, Kong Bot
dispone de un muelle que despliega las capsulas mineras una vez marcado el area de
minado.

Fase C: puedes mandar a despliega la mina representada por la columna azul y
despliega un escudo mientras esta minando, el jugador puede avanzar hacia otro

punto, al terminar de terminar se envia un mensaje al jugador
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5.6.4. Elrobot (Mecha) cuadrupedo K2CP (KONG BOT)

Es el personaje principal, tiene aproximadamente 7 metros de altura, una capacidad para 6

tripulantes, 4 en la cabina principal y 2 en la cabina posterior.

Figura 87. KONG BOT. (Elaboracion propia)

5.6.4.1. Conceptos Basicos

Kong Bot necesita parametros bdsicos: cantidad de vida, movimiento y velocidad.

e Movimiento: Kong Bot puede moverse hacia adelante, hacia atrds, izquierda a derecha,
para esto se usan los controles de movimiento.

e Apuntar: Kong Bot posee un punto de mira con el cual apunta sus armas a los
enemigos, para esta funcionalidad se usa el control de punteria.

e Saltar: Kong Bot puede dar saltos para esquivar obstaculos o alcanzar zonas altas. Para
su salto se aplica cierta cantidad de aceleracion, para esto disponemos el control de

salto.
Kong Bot también carga mddulos mineros, municiones y armas.
5.6.4.2. Combate

La idea del combate es simple, disparar al enemigo con su arma principal o secundaria.
Esquivar a los enemigos con los movimientos bdsicos. Infringir dafio a los enemigos

dependiendo del arma utilizada, recibir dafio al ser atacado por un enemigo.

71



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

5.6.4.3. Armas

e Arma Principal: Esta arma dispara una rafaga de balas por minuto, no hay limite para
la cantidad de municién, y puede ser una rafaga continua.
e Arma secundaria: Esta arma dispara rondas de morteros por segundo, esta arma

necesita segundos de recarga para volver a ser utilizada, no existe limite de municidn.

Figura 88. KONG BOT dispara. (Elaboracion propia)

5.6.4.4. Vida

La vida de Kong Bot se representa de manera continua con valores de 0 a 100. Para que Kong
Bot vaya recuperando su vida después de enfrentarse a los enemigos, debe consumir items

de vida encontrados en el nivel o que son arrojados por los enemigos al ser derrotados.

e |tem de vida en el nivel: Estos items de vida se ubican aleatoriamente en el mapa. Y
restauran un 50% de vida de Kong Bot.
e |tem de vida de enemigos: Estos items de vida aparecen cuando se eliminan una

cantidad de enemigos. Restauran el 25% de vida de KONG BOT.
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5.7. ENEMIGOS

THE KRONGS / BETTLE

Figura 89. Krongs Vistas isométricas. (Elaboracion propia)

Para este apartado se revisan los enemigos que atacaran a Kong Bot en el mapa. De tipo
insecto llamados Krongs atacaran a KONG BOT en diferentes puntos del mapay en un nimero

determinado de enemigos por cada grupo de ataque.

5.7.1. General

5.7.1.1. Pardmetros

Probablemente todos los enemigos posean los siguientes parametros:

e Vida: Cantidad de dafio que sufre el enemigo antes de ser eliminado, representada de
manera continua.

e Velocidad: Medida con la cual los enemigos se movilizan puede ser afectada por
diferentes comportamientos.

e Soltar: Los enemigos sueltan items de vida.

e Distancia: Medida con la que los enemigos detectan a KONG BOT
Otros parametros se podran afiadir durante el desarrollo.
5.7.1.2. Navegacion

e Los enemigos necesitan una capacidad de navegacién basica. Por lo que deben evitar.

e Los enemigos no deben traspasar objetos en el mapa.
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e Los enemigos no deben romper las fisicas del mapa.
e Los enemigos no deben quedarse congelados.

e Los enemigos no deben solaparse entre si.

Lo mas importante es como perseguir a Kong Bot para atacar de la manera mas coherente

posible.
5.7.2. Los Krongs “Bettle”

Son los enemigos mds comunes de encontrar en este planetoide.

Figura 90. Los Krongs “Bettle” importados en Unreal Engine4. (Elaboracion propia)

5.7.2.1. Comportamientos

A continuacidn, se detallan una serie de comportamientos que deben ser mejorados durante

el desarrollo.
Patrullaje

Los enemigos pertenecen al planetoide en si es su territorio.

e Caminan desde su punto de spawn y las zonas de posible minado.
e De vez en cuando deben parar y hacer animaciones de manada.
e Sj estaba acercdndose a Kong Bot si no fueron asesinados y le perdieron la pista

vuelven al punto de spawn.

Perseguir
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Los enemigos detectan a Kong Bot en base a una distancia definida como parametro (30

metros). Y el parametro velocidad define qué tan rapido se acercaran a KONG BOT
Ataque

Para definir el ataque que efectldan los enemigos sobre Kong Bot se necesitan los siguientes

parametros.

e Dafo: Cantidad de vida que serd restada a Kong Bot

e Fuerza: Medida que indica cuanto efecto fisico sufre Kong Bot cada Ataque

e Retraso: El tiempo que el enemigo le toma en recargar para atacar de nuevo.

e Oportunidad: Cantidad de enemigos que pueden atacar simultdaneamente, este
parametro se debe contrastar con el pardmetro de retraso.

e Rango: Medida de distancia que indica el inicio del ataque también permite sincronizar

con la animacion
Melee

Es el Unico tipo de ataque que poseen los enemigos Bettle, Una vez que los enemigos han
alcanzado el valor de rango atacan a KONG BOT con sus tenazas requiere una animacion y
aplicar el valor de dafo a Kong Bot.

Spawning

Los enemigos aparecen en los puntos de spawn designados en el mapa. Para generar mas

enemigos se deberdn cumplir ciertas condiciones.

Los enemigos emergen a la superficie mediante animacion, esto siempre y cuando estén en el

rango de vision de KONG BOT, caso contrario solo aparecen.
Desaparecer
Los enemigos desaparecen solo cuando Kong Bot los elimina.
e Una vez que se termina la vida del enemigo se muestra la animacién de muerte y un
efecto de sonido.
e Ciertos enemigos sueltan items de vida, solo cuando Kong Bot ha eliminado una cierta

cantidad de enemigos consecutivos sin perder vida.

e Cada muerte debe informarse a la l6gica de nivel.

75



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

5.8. NIVELES

5.8.1. Resumen

Para este apartado se utilizan elementos graficos y textuales.
5.8.1.1. Disefio de nivel

Considerando que el mapa de nivel es un planetoide se ha disefiado de manera esférica en
base a esta premisa. Y en este disefio se muestra la ubicacidon de los puntos de spawn para los

enemigos, la ubicacién de las minas y el punto de spawn de KONG BOT.

Diseno de Nivel | Mapa3D:
https://skfb.ly/onP7W

TFM
Scavenger R

Figura 91. Disefio de nivel. (Elaboracion propia)
5.8.1.2. 3Dy Camara
A tomar en cuenta en este nivel acerca de la cdmara

e Usar la funcionalidad del motor grafico elegido
e El seguimiento de la cdmara al personaje debe ser fluido

e Evitar puntos ciegos o fallas en el seguimiento.
5.8.2. Elementos
5.8.2.1. Estética
Hace referencia a la experiencia sensorial, en base a elementos visuales y de sonido

o 3D: El juego usa los recursos 3D para mostrar este planetoide y las posibilidades de

recorrer en todas las direcciones.
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MOODBOARD

Figura 92. Moodboard de planetoide. (Elaboracion propia)

e Musica: Se puede usar fondos de musica electrénica o de sintetizadores para
comunicar el tiempo futurista con interludios de viento y silencio. En cuanto a los
momentos de ataque se subira la intensidad con musica electrénica, incluyendo
guitarra eléctrica y bateria.

e Sonido: Los efectos de sonido incluyen sonidos de motor para Kong Bot, sonidos de
insectos para los enemigos, chillidos en ataque o persecucion, sonidos de disparos y

explosiones para el ataque de Kong Bot.
5.8.2.2. General

e Colisiones: Es necesario usar el sistema de fisicas del motor grafico elegido, en ese
sentido usar las mismas fisicas para saltos, caidas, empujo de ataque
e Zonas de minado: En el mapa se deben ubicar este tipo de areas que Kong Bot detecta

para implantar un faro de minado.
5.8.2.3. Personajes

e Kong Bot: Es el personaje principal tiene un punto de spawn entre otros, ampliado en
el apartado de personajes.

e Enemigos: Aparecen en los puntos de spawn para enemigos, se amplia en el apartado
enemigos.

e (Capsulas: Capsulas mineras bdsicamente NPC que cumplen las érdenes que da Kong

Bot se amplia en el apartado personajes

77



D. Cazar, M. Gonzalez, W. Quillupangui
Desarrollo del videojuego: “Scavenger Rover”

5.8.2.4. Interaccién

e Minas: Estdn ubicadas en diferentes puntos del mapa y para identificarlas es necesario
gue Kong Bot las detecte. Posteriormente marque las minas con el Faro de Minado
para que las cdpsulas mineras hagan el resto.

e ftems: Estos elementos de salud estdn ubicados en diferentes puntos del mapa y

cuando se eliminan enemigos.
5.8.2.5. Eventos

e Triggers: Ocurren en ciertos momentos durante la partida, como cuando Kong Bot
elimina a todos los enemigos de una zona, se envia cdpsulas de minado, se comienza
a minar, o se termina de minar.

e Cinematicas: Habra cinemadticas en los momentos mas importantes del juego,
presentacion de niveles, mecanicas y hechos de la historia que se quieran destacar
durante el juego. Se hard hincapié sobre todo en el primer nivel para explicar el

contexto y las mecanicas principales.
5.9. OBJETOS E ITEMS

5.9.1. Faro

Objeto con el cual Kong Bot marca el drea a minar, inicia la animacién desplegar mineros que

irdn desde el muelle de Kong Bot a la ubicacién del faro.
5.9.2. Salud

Objeto que restaura la salud de Kong Bot, para ello existen dos tipos los que estan en el mapa

y los que sueltan los enemigos al morir.
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5.10. SCREENFLOW
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boton
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Figura 93. Screen Flow. (Elaboracidn propia)
5.10.1. Disefio de la Ul

En el titulo al iniciar el juego la presentacion de KONG BOT en la estacidon de abastecimiento
con una pequeia animacion ciclica, al presionar cualquier botdn la cdmara se aleja sobre la
misma escena por el lado izquierdo entra el menu, al iniciar el juego se encuentran las
opciones de personalizacidn del personaje, al salir de la nave con el meca iniciamos el nivel en
el planetoide, la interfaz es muy simple y minimalista, en la parte inferior izquierda la barra de
salud y las municiones, se ubica un mapa que se activa y se despliega con la tecla M, y la
linterna escaner que al presionar muestra la informacién en forma de hologramas sobre los
recursos disponibles en el mapa, en la parte inferior derecha se encuentra el nimero de
capsulas de extracciéon de minerales disponibles y la cantidad de recursos que se han

recolectado.
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Figura 94. HUD. (Elaboracidn propia)
5.11.NARRATIVA

El veterano de guerra de 58 afios llamado “Matthews Gathely” conocido como Matt,
proveniente del extremo sur de la regidon americana, ha decidido aventurarse fuera de Ia
galaxia para buscar recursos minerales para su tribu, llamada “Almma 7” en un mundo post

apocaliptico devastado por la guerra y la explotacién desmedida de recursos.

Acompanado de la Inteligencia Artificial “Abi” pilotea su Mecha K2CP, un vehiculo robot en
forma de primate, puede derrotar a los enemigos y peligros que va encontrando en cada uno

de los planetas para lograr su objetivo.

6. CONCLUSIONES

La conclusion que se obtiene al finalizar este proyecto es que se cumplieron los objetivos
principales en general, el cual considera la construccién de un prototipo de videojuego con las
especificaciones mencionadas en los objetivos del proyecto. Este prototipo incluye mecanicas
consideradas base y escalables, que significa que puedan seguir desarrolldndose en un futuro
para transformarse en un videojuego comercial con un estilo artistico acorde a los videojuegos
actuales, si bien llegamos a un apartado artistico muy bueno, faltaron algunas mejoras en

cuanto a animaciones e interfaz de usuario que nos faltdé mejorar.

Para poder completar este proyecto se tuvo que hacer un analisis de las mecdanicas planteadas
tempranamente, para conocer su factibilidad y alcance, crear un documento de disefo y
planificacion, para finalmente hacer su construccion desarrollada en el Motor de Unreal

Engine 4.

El principal inconveniente que se tuvo fue que la légica de gravedad no funciondé como se
esperaba, ya que se hicieron calculos que permitian hacer un impulso a nuestro personaje en
cada instante del juego hacia el centro del planetoide, este no era preciso, ya que el terreno
del nivel es muy irregular, y el hecho de hacer colisionar al jugador con tantos objetos hacia
gue el personaje o quedara en el aire, o que tuviera problemas de colisidon con otros objetos.

La solucidn a este problema es usar un plugin gratuito que esta en la tienda de Unreal.
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Otra problematica que se tuvo fue el abandono temprano de uno de los integrantes del
proyecto por lo que el aspecto técnico de programacion tuvo que tomarlo una sola persona,

y que en su inicio estaba contemplado para dos.

Si bien se cumplieron los objetivos principales, hubo aspectos que no quedaron completos,
como por ejemplo mejorar el sistema de combate, ya que queriamos incorporar al menos dos
armas y solo alcanzamos a crear una, incorporar mas enemigos, poner musica, sonido o menu

de juego que por limitantes de tiempo y técnicas se alcanzé a realizar.
/. POSTMORTEN DEL JUEGO

Durante el transcurso del proyecto siempre se intenté hacer un videojuego que resaltara a
simple vista y que pudiera seguir desarrolldndose como un proyecto real pensando siempre
en PC y consolas. Con cada prototipo que se generaba tentaba a los autores a pensar en
nuevas ideas y creaba inconformismo sobre el resultado de cada iteracion. Sin embargo, con
coordinacion y esfuerzo se logré finalizar un prototipo del proyecto. Aun entre los autores
gueda el sin sabor de que el proyecto tiene mucho potencial, debido a que las mecanicas
implementadas crean una sdlida base para seguir desarrollando el proyecto y convertirlo en

un juego comercial.

En un principio se pensé hacer un juego de naves que permitiera volar en la superficie
planetaria e ir eliminando los enemigos que se presentaban, y buscando los yacimientos de
minerales, el prototipo que se hizo se sentia bien, pero la decisién del equipo fue que un
MECHA que pudiera escalar rocas podria ser mas atractivo, ademads que la historia que se fue
desarrollando entusiasmd mucho al equipo, luego de crear al mencionado MECHA en 3D se
incorpord al juego ya se sabia que era la idea que se queria seguir, sin embargo la mecanica
de escalado no llegd a puerto, ya que la dificultad de que pudiera posicionarse y crear las

animaciones correspondientes eran muy complicadas, asi que se desestimo.

Otro aspecto que se quiso realizar y no se pudo lograr fue la extraccidn de minerales, lo
primero que se le ocurrié al equipo pensando ademas la referencia de Star Craft 2, fue el hecho
de que mini robots fueran minando los yacimientos y transportando los minerales extraidos a
la nave, mientras eran escoltados por el MECHA. Si bien se hicieron prototipos de esto, no se

logré llegar a una solucién que se sintiera bien.
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También relacionado con los yacimientos, es que luego de desestimar la idea anterior, se
pensd que hubiera una especie de puzle para la extraccion muy parecido al juego “busca
minas” (Buscaminas - jjuega Ahora!, n.d.), pero se estimé que la idea no llegd a disefarse

correctamente, es por eso que no se implementd y se decidié por hacer algo mas simple.

El proyecto, carece de ciertos detalles, como un menu de juego, o musica y sonido que no se
puedo implementar para esta entrega, o el resultado al obtener todos los minerales, sin
embargo, el resultado final es satisfactorio, ya que se lograron las mecanicas esperadas, la

ambientacién y el estilo artistico.

Otro aspecto importante dentro del prototipo es que no se alcanzd a hacer un grupo de
control para chequear que el juego funcione y que sea atractivo para el publico por motivos
de tiempo, lejania de los integrantes y también considerar las dificultades del COVID. Esto es
uno de los aspectos que mas se lamenta no haber podido hacer, ya que la realimentacién con

los usuarios es fundamental, sobre todo en esta etapa del desarrollo.

Finalmente hay que destacar el trabajo en equipo que, si bien al principio costé echarlo a
andar, se llegd a un consenso colectivo y a una dindmica de trabajo que permito obtener los
resultados presentados, reconociendo siempre que al proyecto le faltaron algunos aspectos

para que pudiera presentarse como un demo y no solamente un prototipo.
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