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Resumen

Este TFG presenta el des,arerad lidzea daeen eurnaa cdoemjou nt tRx
Luis Tor  remsf ovad cka aen el desarroll o de un videoju

popul arLejagaugego of ( Riegte n@amesdorRd&® 9)os personajes,

combi gt eest an con habilidades y estad2sticas qu
medi ante |l a compra de objetos que potencian dich
El proyecto se centra en el apartado de prograt

creado diferentes modos de juegnuldueg umgeadmirt ¢ o car
modalidad 1lvsl, 2vs2 y todos contra todos de 4 |
de juego donde Il mckadnglenttifasdaldecss (I A) .

La demo t®cnica ha sido desarrollada usando Unr
mot or gr8fico y el nivel de calidad que aporta a
del proyecto ha sidol kiabaimepll eanye Mitba dii -try dSe/lst em (
gestionar |l as habilidades y estad2sticas de | os

una gran flexibilidad y escalabilidad en el desa

Pal abras Cl ave

Unr eal Engine

Gameplay Ability System
Demo t ®cnica
Videojuego

Mul ti jugador | ocal

I nteligencia artificial
Mec8nicas de combate

Arena de batall a
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Abstrac

This TFG presents the developmeinedodutda fteichinl ¢
Torres,fVmaduwessead on the creation liftklme bpap dlea rargamne
League of Legends ,( Rwhoetr eGatnhees ,c h2a0f0a9qthg rely essvo& n o wn
abilities and statistics that i mprove after each
enhance these characteristics.

The project focuses on the programming aspect I

have been created that allow for | edaly eduwlftriepl ay
al | modes. Additionally, a game Aro)d ef iwhhetr ea g awnion sA
ot her has been included.

The technical demo has been developed using Unrt
power ful graphics engine and the quality it brin
project has been the implementati opnl wogiothe Gamep
manage the characterb6s abilities and statistics.
scalability in the development of combat mechani

Keywor ds

Unr eal Engine
Gameplay Ability System
Techni cal demo

Vi deo game

Local mul tiplayer
Artificial intelligence
Combat mechanics

Battl e ar ena
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Gl os ar

Asset s Recursos digitales wutilizados en
model os 3D, texturas, sonidos, e
Bl ueprintEn Unreal Engine, se trata de wun

videojuegos que permite crear |
de nodos en un entorno gr8fico s
tradicional

Buf f Mej ora temporal de |l as habilidad

vi deojuego.

Bug Error o $aftitw@aea@eapebvoca un funci
del programa.

ChecklistLista de verificaci-n utilizada
completado todas | as tareas o0 .re

Cool down Periodo de tiempo que debe esper

una habilidad o acci-n nuevament
Del ay Retraso en | a ejecuci-n 0o respue
Feedback Retroali mentaci-n que se recibe

una acci-n, proyecto o producto,

ajustes.

Framewor kEstructura y conjunto de herr ami
aplicaciones al proporcionar sol
trabajo.

Hardware Componentes f2sicos de un sisten

me mor i a, |l os dispositivos perif@

12
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Kiting

Mar ket pl a

Mat chmaki

Mi ni ons

MOBA

Nav Mes h

NP C

Online

Pipeline

Pitch

Pl wign

Es

a l

Pl

co

Pr

trategia de atacar a un enemig
cance, movi ®ndose constant emen
ataforma en | 2nea donde se con
mo personajes y objetos para e

oceso de emparejar jugadores e

neral mente enemigos o aliados

(Multiplayer Online Battle Arena

mo

Pe

ag

Co

pa

ui pos de jugadores compiten en
base del equipo contrario.

|l la de navegaci-n utilizada en
vimiento y permitir que | os pe
veguen eficientemente por el e
rsonaje no jugable controlado
deojuego, que interact%a con |
gabilidad.

tado de conexi-n a internet qu
municaci-n en tiempo real entr

cuencia de procesos 0O pasos ne
m¥n ment e usada seonf tdyeasgaer8foilcloos .d
opiedad del sonido que det er mi
udo es seg¥%n | a frecuencia de
mponerstod tdyemeese affade a una a|

ra proporcionar funciones adic

13
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Prompt I nstrucciones o entrada que se p
para que realice una acci-n espe
RPG ( RoPleayi ng Game) G®nero de video
asumen el rol de personajes en u
habilidades y completando mision
Script C-digo escrito en un |l enguaje de

tareas y define comportamientos

Software Conjunto de aplicaciones y progr
realizar tareas espec?2ficas.

Sprint Periodo de tiempo def i nsiodfot weard e |z
el cual se completan tareas espe
funcional del proyecto.

Tag Etiqueta o marcador wutilizado pa
eventos, 0o elementos dentro de u

VideojuegJdJuego de alta gama con una produ
caracterizado por gr8ficos avanz

y una narrativa el aborada.

14
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Cap2tulo

| nt roducc

1. Descripci-n del probl ema

Se plantea desarrollar una demo t®cnica con el

“ltima vergiend®. 8omo resultado un videojuego co

posi bles, un conjunto de personajes con habilida
cual es poder elegir con quien jugar, as2 como un
atri bultooss pdeer sonajes tras cada ronda de juego, Yy
un si stema de econom? a, recompensanasc Iroanrdaasl idza
juego y seg¥%wn si se sale victorioso o derrotado
personajes, habilidades y objmrltioggamepli mpl Almehi By

System (GAS). Adem8s, se adaptar8 para ser jugad

necesari o abordar | a sincronizaci-n de eventos (
combinada a todos | os jugadoroemp,r apu dibgred o se [degidre
men¥ com¥%n para todos. Tambi ®rmmmd e ngroest earud e ndaonoasr
I nteligencia Artificial (' A) que pueda realizar
El proyecto se centra principal mente en | os asfy
art2stico. Por tant o, parte del mat er i al se ha d

sido sel eccNamkdtapddeddrdree a,lu Brbgieme do de bancos gr
|l i cencia de uso, o0 mediante generaci-n con intel
ElI trabajo se ha realdamdbuids Thoarareessd Woachriejauan tean
parte | a dificultagreedéeonhjendgueesa de ba mot obr
nundcermitaeeatd®sl ograr un resultado mucho mayor (

en soliexapl oraadac m8kelstmatasr

15
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1. Motivaci -n

Unr eal Engheer a®mi emaa que no se ha tenido | a or
el desarroll o de |l as asignaturas impartidas en e
la industria del videojuego que cada vez es m8§8s
motpropi o ya que cuenta con una amplia gama de p
calidad al resultado final, y que est8 en const a

manera frecuente para afYadir Inausevyaas deusnacriroonlall a ddaa

versiones [dijteriores

Por otro | ado, Unr eal Engi €e ysesemeuentdi g odadar
gue permite que durante el desarroll oCdel trabaj
partiendo de | a base de Unreal, y el Bl eprguanespr
C+es el |l enguaje m8s estandarizado en el desarrc
|l as asignaturas impartidas en el C¢rado, el |l engu

En vistas | aborales, este trabaj o Csteyr vsiur 8 spoar a
aplicado a |l os videojuegos, as?2 como aprender a
Engine.

Tambi ®n se ha deci @il diagba mmecp luayr Aebli luistoy dSeylst em (
framewoekpermite el desarroll o de habilidades vy
de personalizaci - n. Este <£e&vyertawwearntar & oinmpine memtj a

clases que permite RR@MOBAMIoInalre j| otsgperisiopm@j es ¢«

habilidades y atributos entre ellos, que pueden
nivel, efectos temporales, objetesphewqei pados, me
desarroll ado por Epic Games, es utilizado en alg

puedeFasretrni te (Epidomdenetsod@®d1l79s objetos que fo
videojuego comparten el atributo de poder recibi

il gual mente es una herramienta Yt il para el futur

16
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Realizar el proyecto de forma conjunta parte de
aprender a wutilizar Unreal Engine, pudiendo afro
y no centrarse solo en el aprendizajesdketados8dea
mayor envergadura que realizando el proyecto en
caracter2sticas del mot or .

Esto conlleva otra de |l as principales motivaci
bl andas y |l as competencias de trabajo en equipo,

de herramientas colaborativas comoo6Gi adubtDédekt @

aplicaciones altamente valoradas en el campo de

1. Dbjetivos

ElI objetivo principal del proyecto consi st e:

T La realizaci-n de un prototipo de juego con
Engine en su % tima versi-n 5. 3.

Se presentan a continuaci-n | os objetivos secur
T Aprender a utilizar el mot or Unr eal Engine
T Aprender a prBdgregpnya mtegnor ar | os c&€rroeci mi ent o
T Uso ®deédmevearmepl ay Ability System (GAS) para

habilidades y atributos de personaj e.
T I mpl ementaci -n de men¥s e interfaces de usu
de manera sincronizada por todos | os jugado
T I mpl ementaci -n de | ntleAl)i gencia Artificial

T Adquirir competencias de trabajo en equipo,
colaborativas.

f Lanzamiento del videojuego.

17
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1. £l anificaci-n inicial

Se ha realizado una separaci-n de tareas inici:é@
cada intedemoastrando que el trabajo que se reald.
pero colaborando para que el resultado del proye

Ambos alumnos tendr8n | a oportupl ddgch megladquir.i

Ability System (GAS), pues |l a parte inicial, que
com¥n para ambos y trabajada simult8neamente. A
tareas de | a siguiente for ma:

Roberto Herencias Mufioz Luis Torres Valera

Personajes (Tanques / Luchadores / Personajes (Tiradores / Magos)

Asesinos)

Programacion del Sistema de Rondas y Programacion de la Tienda y Sistema de

Mejoras Vida General

Programacion de las Habilidades de Programacion de los Objetos de la Tienda

Movimiento

Disefio de Interfaz Disefio de Nivel

Programacion de Menus Estructuracion de Escenario

Sonidos y Musica Efectos Visuales y Particulas

|A (Personajes) 1A (Minions)

I l usttialciisstna de tareas del proyecto repartidas ent
El proyect déesoer npad ainttessgarn ideta semanas cada uno,

| os cual es as  ardgesmiddigzcaonuche cada integrante del eq
conseguidos por el otro compafYfero, permitiendo a
apartados trabajados por el hampaléeéel egaEstae proc
1. Estructura de | a memori a

La memoria est8 organizada en tres partes princt
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T

I ntroduEmciest:ta secci-n se proporciona una Vi
incluyendo | os objetivos, | a motivaci -n det
resumen de | a metodolog2a wutilizada. Se des
8mbito de | osl a ipdrecog rusengaocsi -yn .
Desarroll o dEedt progecit-on constituye el nvic | e
subdivide en varios cap?tulos que detall an
Se abordan temas como | a plaanreilfeicccacin- ndedéehler
y tecnolog?2as, y |l a implementaci-n de | as d
Adem§s, se discuten |l as dificultades encont
|l as estrategias y soluciones ilmpd eanemd atdas
tratados se incluyen:
o Il mplementaci - -n del Gameplay Ability Syst
habilidades y estad2sticas de | o0os person
o0 Desarroll o de modos de juego multijugado
junto con sus correspondientes interface
O I ntegraciasms edd IUng e al Engine Marketpl ace
0 Pruebas y ajustes realizados para asegur
del juego.
ConclusiEanéa: secci -n final se presentan | as
trabajo realizado. Se eval Yan | os resultado
objetivos planteados al inicio del proyecto
posi bl es mejoras yafmuoluras dsheacmadesadrrse el
|l as competencias adquiridas durante el proc
del proyecto y su contribuci-n al campo de

vi deojuegos.
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Cap2t2ul o

Met odol blgf aami en

2. Met odé&l og

En el desarrollo del trabajo se ha seguido una
un model o iterativo en espiralTo iDoppl| é©Omég mtgag n D® nel
donde cada estudiante tiene asignadas unas tar ea

cada sprint de 2 semanas.

El m®t odo [exls espimadel o dso fdtegamea onfl @t idza en | a
iteraci-ntrcaw®souatno fases principales: objetiyv
desarroll o y evalwuaci-n, junto con |l a planificac
proyecto se va mejorando progresivament e, per mit
retroali menthntae, - asegusamado un desafrdgl |l o contr ol

Kanblads]le utiliza para mejorar | a eficiencia y fI
i mpl ementando un tablero donde visualizar | as di
identificar cuell os de botella, Ilimitar el traba
poceso de f@BFarrollo

Estas metodol ogzas compl ementaron el enf oque de
estructura y flexibilidad que resulta en una ges

Para materializar el tablero Kanban de for ma g1
desarroll o tuviesen acceso al mi s mior,ellsleo ha uti |l i

lhttps://trello.com/
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Informacion ” Dashboard

Unreal Engine (5.3.1)

Gameplay Ability System

World Partition

One File Per Actor

GitHub

Notion

Overleaf

Il ust 2ialcaib-lrer o de Trell o para | a organizaci-n d

2. Her r amiwtnitlaisz adas

Durante |l a realizaci-n del proyecto se han util
que han facilitado | a realizaci-n u obtenci-n de
organi zaci-n de |l os integrantes duenlo.equipo y | as

2. 2.Trello
Trell o pradparsawiacna | a posibilidad de crear col
tarjetyaat pastsaus vez pueden estar categorizadas e

etiquebasres, contener dedargigradiesuawehne aksicéhts ¢v.o,s

y |l a posibilidad de asignar personas encargadas
en | a tarjeta. nBohetrodmi esnta, may &t il a | a hora
grupo.

La distribuci-n elegida ha sido una columna cor

proyecto para mantener se adaesdibhilaan deen steo dwa,n toiterna
|l as tarjetas sin desglosar, con un rmcomhree kdnfsdc a

gue al macenan | espebfétrcwves D8spul®s DOoas Dcooilnugmn as
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Done donde se encuentran | as tarjetas ya desgl os:
i ntegrante del equi po en concreto y todo ell o co
de twwinpd sefo, Programaci - n, M¥s i c a, Seni &s ., Part
una eti ¢ugempaeda | as tareas que se necesitaban ha

Informacion + Dashboard * + Doing

Unreal Engine (5.3.1)

Gameplay Ability System

World Partition Vie - ® B (5]

One File Per Actor
5]

Common Ul

GitHub i (§)

Overleaf

+ Ana

I Il ust 3ialcaib-lrer o de Trell o organizado por etique

2. 2.Motion
Se trata de un®aaml igeasdi -onmaeweowy ramydeoc tl@as product i
organi,zacdammi nando herramientas como notas, base
ethNotisenutiliza Ipabiat coll mdbotrear en equipos y cent
de manera estructurada y siendo accesible por to
Se ha wutilizado para desarroll ar el Document o ¢

|l as ideas y | as estad?sticas que deben tener | o0s

2https:// www-lmotion. so/ es

22


https://www.notion.so/es-la

(11
Universidad
Rey Juan Carlos

Escuela Técnica Superior
Ingenieria Informatica

Documento de Diseno del Videojuego

Concepto del juego
B Informacion General
B Marco Marrativo

# Referencias

Mecanicas del juego
: Jugabilidad

¢ Personajes

# Habilidades de Movimiento
X Objetos y Mejoras

® Inteligencia Artificial

" Controles

Interfaz
B UI/UX

Arte y Sonido

Wi Efectos de Sonido

I Il ust4ialxoiccunment o de Diseffo de Videojuego en Not

Notion funciona mediante p8ginasrefilesdacliasp8gi

otras p8ginas, manteniendo el contenido de cada

todo moment o.

2. 2.QGiLtHub Desktop

Git Masb una pl atafor ma de qduees aurtridlilzoa ced | ashi osrtaetmav

ver si orPes nitte a | os desarroll adosersviad onrae® nrag ma
pudi endo compartir el c¢c-dig®ud §griil meinga&el € nc a&rod @
son | os répoeypesBbli oeguests

Shttps:// github.com
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La herramientasGimpHuld i 2eas ketlpoufelsu jpe rdne tter almanpo ob

f8&8cil mente | os cambios en el proyecto antes de s
actualizar con un solo clic el c-digo | ocal <con
col aboPedmirte ver en todo momenytaod een® ehrinsittoer i al d
solucionar incompati bskidadésnandbas wmensi ehes,; 0
per manecer en | a versi-n que va a SsSubirse al ser

|_‘J File Edit View Repository Branch Help

g TF reaI—Enjine F main
Changes History Change Cooldown Fighters tags -3+
§ ) Roberto Herencias Mufioz -O- Odcd35b2
29 changed files Onyx\Content\Cnyx\Levels\MainMenu.umap

) ro Co..\GA_lggy Ability_ 3.uasset [*]

. GA_lggy StandardAttack.uasset |*]
Change Cooldown Fighters tags

{ ') Roberto Herencias Mufioz = 6 days ago Ony...\GA_Khaimera_Ability 1.uasset [*]
GA_Khaimera_Ability 2.uasset |*]

GA_Khaimera Ability 3.uasset [*]

fix random select fighter (now can't select the same)
) ro Herencias Mufioz = & days ago

On...ardAttack.uasset |+
_..\GA_Phase_Ability 1.uasset [*]
change cooldown tags
@ LuisTorres12 « 6 days ago Omys\C..\GA_Phase_Ability 2.uasset []
fix undo bug on shnp interface Dny:\C..\GA_Phase Ability 3.uasset [ This binary file has changed.

) erencias Mufioz « 6 days ago GA_Phase StandardAttackuasset [*]

remove crate from ai mode Ony..\GA_Sevarog_Ability_1.uasset |*]

«..\GA_Sevarog_Ability 2 uasset |[*]
ai update
Fixed random selection
) erencias Mufioz « 7 days ago Onyx..\GA_Sparrow_Ability_l.uasset |*]

.. \GA_Sevarog_Ability 3.uasset |*]

On...ardAttackuasset | * |

random to 4ffa and 2vs2 Ony..\GA_Sparrow_Ability_2.uasset |*]
DL e Ony..\GA_Sparrow_Ability_3.uasset |*]

I 'l ust Siaktiis-tnor i al de verscsomnless deamhitddss real i zados
Limitaciones
Durante | a rteradlBajadtehs cnu bdiedrt o una | imitaci-n in
en GitHub comesmrprondéyadiooen Unreal Engine. Debi c
tiene | a posi biBliudegpdne dhét soper aomdes , cs-idni gnog c € saisd a ¢
actualizaciones de versi-n subidas al servidor d
i ncompatibilidades cuando m8s de un integrante h

Bl ueplroi nctu al di ficulta el trabajo simuddtamepuesDb
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hay muy pocygsl armhyVyas3d3pedeoesastan realizar cambi
archi voAoomtea2 sopuedearse sin problema si existe
y se fijan tarehacgue cmambimn ®c eBainut ebpoCsu anmi ssomonss s
avanzado est8 el proyecto, mBs uediprpeitlo es coinci
i nteresante c¢comentparr sloan alsi ngiutea ctio-me np aersa e doc ume |
referencia para | a realizaci-n de sus propios pr
Tambi ®n es i nter eslmrtecalmebincgiomearr eqsukeel ve sati sf
conflictos de, eadtco -ragaOdger atdiVaed Plers iAsctteoma dwWwor | d
Par t,quuieom ncl uye Unreal Engine. Este crea un fictl

actores pdaetampemamitir a varias personas trabajar

mapajn gener aal cowmbdilri cGiotsHub | os cambios, siempr
sobre el mi smo actor en concreto.
Por otres pmgdesari o contar con | a | imitaci-n ba

subidas de archivosl|l dei maokbdo €isamd& oquildroeMB.i iBScl u

proyecto un conjuntsecedaeedbrclBi hacseextdensmaner a esc¢c

2.2.Bi.scord

Pl ataforma de comunicaci - n ddueed.®rf mietcee Icd adr aeac it
servidores que pueden organizar se ,cocnondoicfiedroesnt es
como canal es, donde tratars.di ferentes temas Yy ac
Se ha creado un servidor colna cdaocad neesn tpaacria- np oudteir
|l os tutoriales Ytiles, y posibles aportes, soluc
apartados espec?2ficos del proyecto, adem8s, se h

establ eci endlioardilasnadas
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TFG Unreal Engine [B) Documentacidn

-~

-~ 2023
’ . Documentacion Game Ability System:

My undet

Document... & &

GASDocum

tanding of Unreal E

I l ust®iaseir-vni dor de Discord con canales para | a documen

2.2.Ho0jas de C8l cul o

Se han utilizadpahaoajrepdes € 8tltzaubllga £fd cam mMeard equ e
analizar, organi z.arPryi mdimaalement edlaseoshan usado p
personajes, ajustando | os dafos, tiempos de enfr

de efecEes8setabl as puendéenlewbsbkfltivar se

2. 2.Bhotoshop
Photoshop es una hede aimm®ade ma glreo |Adlaodbae hpaosr si do

utilizado para el di sefo de, leasst dsntpeuddaecre sv gr ssal s

Anexo | |
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I l ustTiakchiootnoshop realiz8ndose el digsaefea de | a inter

Tambi ®n se ha wut iiln8zgaednoe sp agrean erreatdoacsarme di.ant e i n
Como se ha comentado anteriormente en este docun
centrado pridai palomemtmacdn n y ,port aontquensel hdi
recurrido al uso de inteligencia artificial par a
en el proyecto, como por ejemplo | os iconos de |
gue tambi ®n se encueAnean Haspomheabltgdnen adl ut i | i
siddobe %d¢omibriopspe @l i citado i m§genes para un Vi
MOBA sinielagueaocof (IReEgendamegschad00dd)rroduci do como

referencias objetos evidenpsedeoe habilidades del

2.2.VYegas Pro
Consiste en un pr oddreaoma qduee etdainchii-®n dpearvrhiotse apl
soni dos, no se trata de un programa especializad

Audacipgro se ha wutilizado este programa debido

“https://firefly.adobe. com

27


https://firefly.adobe.com/

Universidad
Rey Juan Carlos

Escuela Técnica Superior
Ingenieria Informatica

I 1l ust8iakkeiggans Pr o en efeapastddosdai do (Ecualizaci -

La mwWwsica y efectos de soni ddessohbdosetencl Daoe
Uso grcaotmbii x@aimdpapsh!| gt posteri orment eelhiatnclsi do edi
vel oci dad, ecualizaci - - n, et c. Para | oggs auseoni do

del mi smo sonido con distinta edici-n para dist.i

2.2.8nr eal Engine

Unreal [EG]gi oa deotdoeesarrol |l o de vE@géo) Gages cr ea
conocido por su capacidadfpardigamdernyarsugusfoi exd ¢
industria del entretenimiento. Se trata de un mo

empr ecdassar r o ldlevaiddoeroajsu e,g ocsd-rdaAtAni t e ( Epi Se@amés, 20

Thieves (RbBagys &060d8) (S| E Bekidn ¢gSd aund i Hbe a r2t0OsLl 9 I, 1 (S
201,9)ent r.etWol€Citrzea mo | enguaje de progyr &@amdacie- rs upsrin
cacher?2sticas destacan el mot or de rendleas zado e

SMusi dmby Fi vAmlzifSawn dEnbpyr Ksagd hr yne-MNeffer®Rimixabay
Shttps:// www. zapsplat.com
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err ami

ecesid

Uni[t7]s

ue sop

entas de ani mRlcuiemr iguted pedimi dre Viaswcaleaci
ad de .escribir c¢c-digo
un mot or de Desarroll o deivtiyddejchagpd® gd e

orta m¥l tipl @#c oproa tl aefnogrunag se yd eu tpirloigzraa ma c i

Comparativa entre Unreal Engine y Unity

Para el desarroll o del proyect o s egrhan sau geec cd eo I

ste en
[ mot o
royect

ompl ej

|l os %l ti mos afos, present 8§ndose como una
ra dea cianrcaor p oAdhecm®ir 6 atverladbs objetivos pri
0O es realizar un conjunt o deef ihcaibeintiedades

a y,yequunial ivberzadma8 s ednrm8asl aBEmaqictda vioi para | o

racipasiggiamepl ay ADbi(IGASY) Sjyset e@ynmac omepnocriao neald o mot o

so de

i gualsenamarraeal i zado una commpamrat icwoaacdaiamh

uno r.u otro moto

Gr 8§ficamente Unreal Engine destaca por su capac

alidad
i sual

enderi
equi er

Xperie

, ivd edaelog su epgaorga A WACt o0s que requieren de ur
alto, ya que soport,a un-ppnpeotasado gFvasombda
zado en tiempoesemBs HKdenumrnds gaealUpibyec
en de gr 8viadeasj ae¢ogommok Aphu eddee nunser juegos d

ncias de realidad virtual (VR) o realidad

En cuanto a |l a comunidad y recursos de cada mot

omuniadadva, pudiendo encontrar f8cilmente tutor

orroglocumentaci - n, recur sos educati vos, et c

Ambos

muestran un buen rendi miento en una var.i e

onsoni-avsi,l es y VR. Sin embarge, udnrealdi Bnmginte® op

onsol a

Aunque

esul ta

s y ordenadores de alta gama.
l a curva de aprendi zaje de,lUngreaalunEonsgi ne

dos mejor optimizados Yy daemadByort ycali dad
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I  ust9ialknir-enal Emr@innel5.m&n% principal del proyecto
2. 2.¥9%.sual Studio
Se trata de un entndrego ade dd PErLr oBfehdlme por
herramientas para |l a edici-n de c-digo, depuraci
de datos, etc. Compatible con mWul C#pl Ryt hemgu@+ €

y m&x.i sten bastantes (I DEs) pero se ha decidido

Unreal ,Ernwpi maue este genera autom8ticamente archi
Studio utiliza para abradre ny§ sg,ecssteaipanmuaend eclo nsnt o e ¢t
proyecto de Unreal Engine directamente desde Vis

trabajo.continuo
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llTustt@®i soal c8nhueiloscript. dgOnyxCharacter

2. 2. M&r ketplace de Unreal Engine

LaMar ket’'deat/ereatoBesgbshe en una eHpaitcafGameas di gi
donde desarroll adores y disefadores puyden compr
recursos para proyedtuecdede ebcromdlr aErsgei model os 31
text ptagp,s, etc. Lo cual facilita el desarroll o
Para este proyecto se han selecciomradagban | a M:
(Epic Gamespuekd®d1lé$on gratuitos y de wuso ylisber e en
proporciona a | os desarroll adores | os mkdabos 3ELC
part2cuTmadbdqg elt cconteni do se o0 byt ideenbee ssweel tnoo,n tsaidno

desarroll ador.

"Thttps://www. unrealengU8kstomémar ketpl ace/ en
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Epic Games Marketplace .

RESULTS FOR "PARAGON"

<Back

4L°* Unreal Engine

Paragon: Kallari
Epic Game

l'lTusttBhdMar ket pl ace

2.Qudi xel

Qui xel 8eBsr iwdmgee aplecpeir mnt e

mportar di

d e

Bridge

rectament e

-0 %X

Launch
Unreal Engine 5.3.2

Paragon
Spotlight Sale
Tags
Search Tags...
Discount
10% off or more

30% off or more

50% off or more
Paragon: Shinbi

70% off or more

Max Price
Free €10
€100

Free

€200

Range €

xa Y T

Submit Content  Help

to€

1 Supported Engine Versions

53 Sh

' Supported Platforms

Android
HoloLens 2
ownep L

the Paragon Hero, Mudock. NSNS VIS

Nintendo Switch
PlayStation 4
Windows 32-bit

Free
WhinAcun £A 3t

pnerresaoln ag negsi ndee Par ago

axpberasya

a Unreal Engine

Gear VR
HTML5 i0s
MacOS

Oculus
Steam VR

Vi A

n con | icenc

dessargar

urdae ampl i a

Me g a s ckEamtsr e
textuotaserreal.
escenar.i

Se ha

superficies de

estos

Shttps:// quixel

recur sos S e

| os escenari os.

com/ bridge

encuentran

model os

stas, que mejoranlba enhtoreonsi § vy
0S en proyectos realizados en el mot or
utilizaeloepamtaooo b3 @neomo cajas, rocas y t
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Bridge
Quixel
BRIDGE

R Home

3D Assets

'l usttT2aQui mel Bridge de Unreal Engine realizando | a b¥s
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Cap2tulo

Esaddel ar

3. Ant e cnetdee

A | o | argo hdae hlaab ihdios tuonrai agr an evoluci - -n en | o r
comenzando como simples juegos de arcades hasta
interactivas con gr8ficos de 4dI9tl agrfaicdelsi daad oys ma
tecnol - dniac @dwyxeod t way esobre todo gracias al desarrt

cada vez m8s pot dgrit0Ods y accesi bl es

3.1.XYi.deojuegos de arena de batall a

Los videoaquegasdedebatall a, como es el caso de ¢
popul aridad dkeede2000ci gbadelhef ean sjeu ecgfo st ceomfonc i e
(l ceFrojgqueodentaron | asAPasems8detl amgiRe agmer eoder 2 a
Legeffd®s ot GameenvPRPpODBPPndose en uno de | os videoj
mundoe influenciando significativamente el desar

pertenecientes [alll]mi smo g®ner o

3.1. Motores de videojuego

En cuanto a | os, mdhoeels Hegijmegy Unity son dos
mot ores de | uegol ede darvriode od. uddiggat sodse han facil it ad
creaci -n de | ugergaocsi adse ac allaisd ahder r ami entas y entor

accesibles que proporcionan.
Como ya se ha visto anteriormente en dla compar ¢
pri mero destaca por su capacidad para generar gr

mot or de renderi zaddeeB8sti empoodeak en sus Yl tin
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i nnovaciones|[ t@mbuiMaBidqwee permiten crear entorno

con iluminac$i-m @admm@Emga,a.Unity es m8s conocido p
de uso. Soporta una amplidovanmniaédahcde epl antod foa r m
para desarroll adores indeppf8pdientes o estudios p
Para el desarroll o de un juego de arena de bat:
habilidades y est ad?3Esl wigcaanse pdea yp Arbsdrnidjye Syst em (¢
Engipmeoporciona una infraestructura flexible par:
estad?styi csais posterior equilibrado, con modificac

3.1.Bendencias actual es

En | a actpwddea aabser var una tendencia por desar
incluyen tecnolog?2as avanzadas, como, el trazado
experiencias inmersivaseenm.r ®ariodad wailgobualestdRE
resto, es |l a inclusi- -mpadea icmtealri gompioad aani teinft iosi
m8s realeilstdes,aryoll o de infraestructuras capaces

Si st emaastmidk iyngde bal ance de equi pos.

3.1.@oncl usi ones

Como conclusi-n a | os datos recopilados se ha
enf ogeevi deojuego arena de batalla, con personaj
estad?2sticasse yhmtaaddeone8asb,f zar una inteligencia art.
personajes dentro del juego.

3. Referenci as

Para realizar un proyecto es esenci al i nspirar:
mercado que compartan similitudes con | os objet]i
cabo. En este caso al tratarse de un videojuego
habitualM@Bfnpeun con un toque m8s arcade, de <co
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jugadores, en una posici-n de c8mara cenital que
un encuadre de todos |l os el ementos principales d
i nspiraci-n enrmajgweg owsf doemgends (Ri ot Games, 2009

Corporation, ZREEZ3)St ulIimjotsge M2e0iltdaymbi ®n ti ene si mil
comdr awl Stars (Supercell, 2017), ,Gomdsctorni kceo n(o@v e
jueg®es combat es alreckakdeens 7c o(nBoa nd a i Na mcad G<aonmebsa,t 2 0
11 ( Nether Realm Studios, 2019), yqbd rteent ddrgwitcdcea

i nspiraci-n sobre todo para | os men¥%hs de selecci

llTustt@aA®OotaA 2. Il T usttT@S&mMi he.
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Il usttda8r awl Star s. llTustt@ Godstrike.

ioN V'S THETERMINATOR

llTustt@adekhkhen 7. T ust2@®obr nal Kombat

Type.
Standard

e Rangs,
Mid-Rangé

Ease of Use.
Normal

l'lust28S8itreet Fighter 6.
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Cap2tulo
DI seffo del Vo

4. 1 nformaci -n gener al

4. 1. Descripci-n
Onyx Prsoe eecctat a de un videojuego de batallas en
gue pueden enfrentarse en modos 1lvsl, 2vs2 por e

partidas constan de rondas de m8ximo 5 minutos d

jugadores,umen tengan | a barra de vida al <cero.
porcentaje de vida gener al a | os jugadores que h
dinero entre todos | o0os jugadores en efnumwir-im ,de s
segundo en morir, ganador, etc.), pasar88n a una
el dinero en objetos que aportan mejoras a | as e
hasta que |l a vida gener al doe, tlddeagsa lao sc ejruwg ayd oproers
proclama campe-n de | a partida.

El juego tiene una vista cenital o picada y | a
acerc8ndose para proporcionar una Vvisi-n complet
dentro del pl ano.

4. 1. R%blico objetivo y platafor mas

Seg¥%n el estucaisd edd i por deedq uegos suele estar o

de entre 15 y 30 afos, que est ®mucfthami loi guuiegadod i

MOBARPG que busquen una experiencia de juego cas
El pr oy eccetnat reasdto§ en | a ,plpetreof cersmgpedd eRG ament e ¢
l a portabilidad a consol as ,yxa mepwsP|caoyngtsaotdireosn, Xbo

pensadomapao ai ncluso en PC.
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4. 1. G®nero
El proyecto pertenece al g®nero de, | dehlar advda,
englabena de I g@®OBA® per oc asrianc tleam3 dptuieecsa e st §

pensado Ynicamente para multijugador | ocal

4. 1. @aracter2sticas ¢cl ave

Como puntoseat@estwmadar aci - n de el nafso cpaadrot iedna s, p
partidas r 8pi.tas ¢f tcean®t waggdadbmdaaisas al desarro
proyecto en UnreapoEnhgineal pdadci vesual a | as hahb
personajes de Tambm®nserecisulbaaya el tamafo de | as

mapas pequefYos para tener en todo momento una Vi

4. dugabilidad

-

Pri mero se selecciona elo mModowddbe jcwenga,a 1twsdlo,s .:
A cont i nadapcuigandorc sel ecciona un personaje y com
de | as halei leisdades

La partida se domddeakni nbodasde cada una de el
tienen | a galdacygmeflem@aoe con todas | as habilidade

de enfripamisemiobose han usado todav?a.

Durante | as rondas aepnarpeocseirc8ino neens c egljl ®wmaapoan i & 3 n
dinero extra al jugsdor bgseal d9 méas araplaa.yeximl or &
simpl emente | a lucha constante.

Tras morir todos | os personajyess eneaocse uenlo,r espea rt

dinendore todos (leoxspljiudgaaqoa reeis ndgger ol a sSsubstracci -n

general a | dsexpdridsaddatrremst ci - n dg. vida gener al
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A continuaci -n, se procede a compr &rapbpetos er

(72)

eguido, una nueva ronda. Esbdoprbosspugadoepst g

—

iefede viuwsa kEkaarras de vida gener al

4. 2.Reparto de dinero

Elpri mer jugador 1&mo0Omyex i rf i onkatl ii,zredri nlear or aqrucka n o e s
suficiente para | a eompraapde mer agBla sgeabndaed coro nopbrtai.
2000 oebhgrificadin- relse@orcentapeddei vjdai finali ze
un 50% de v B0doaO, cordpydd @nenyx + ,50% dcen20@®)d base ¢
suf i cpiaernat ecomprar el objeto de mejora de movilid
se encuentra a un 9iremcembargl00Diomaguanh agrlaan r onda
porcentaje de vida, puedot spaureesis upli eciemtde plaosa aclo
oscil @250t rye 3500 onyx

En |l os combapttgaddees, |l osesndosal ¢sigadsrescir, el

—

ercero,10H@i@emyen

Boni ficaci - -n
Existe una bonificaci-n por acumullaci -n de derr
posibilidadebk pgerdedboria de

Cada vez que un¥ljtugmod ma lguecdsant ador de derrotas

(@)

uangdeonlana ronéanael ael cohbadpsggdodesy tercero
suman un 0.5 a su c¢ oQutaanddaro ed ea ddber rdet alerr ot as es
seroporciona unaebadninfeirmaail- i nal adds @l gauirdoon dsae a

reinicia a 0 padra@aomo¢ agdoumul ar bonificaciones

Si |l a bonificaci -n se obtti0®dMe athyegdiagradm® r %l tpiomo ,0
|l ado, si l a bonificaci- -n se achtmoerst@sepadrsdaci Dag
aportan al go bna%ge dec idb eseursoternadosc iv-irda genenal , rec
bonificaci-n meAad80coaywki osa, de
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4. 2.2ustracci-n de vida gener al

Ya se ha comentado el ajuste Ha posi bitcbhdadndde
diner o, pero tambi ®n se ajusta |l a sustracci-n de
posibilidades Odedoscitosiaugadores a | o | argo de

Al finalizar | apreordecaorlecs vjiemg aidhongesnier al se r e
cuando estasllgeagdi aacgue han perdido el juego vy
en | as siguientes rondas.

Esta sustracci-n de vida se jrugaldioza add elsa muieqg wi

durante kFacibedana sustracci baseéeardi elnd &% sd egluev dloc

ugadores que terminan | a ronda en segunda y ter

—

sustracch0% dleell val or base
El valorajuassea seen funci -n del n,Yarteameo | che rromrdda sl

|l a roalial d8r baslddeasrdel a ronda el yvdlaormr-gdadsae es

de |'a ronda 6 en adel ahGe el wvalor base es de
Al ir increment8ndose el valor enhéoabdei gunedel f
el perdedor habitual recibe una bonificaci-n de

compra de objetos quaej uset g elrarsi tpeol srighuigiritddeard eqgsu e v &

perdidedoemontar en valalrejsugleed ori dipuegemarqgdnando

4. Personaj es

Los personbpbtsltdaden con di f,erperthned pad rmentt er p:
clasificarse dentrofdeiahbomisSdiadta@adi dedddfe de me
estad?2sticas: mayor velocidad de ,moay o emamgo may
por Yl timo existen |l as habambd@depuedeegeditiemnede
funcism daesgaot algue, exi sten | os pessonapes pmeh®,

cuerpo, distancia dertrangwel paegdendasdgebargas
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di st a®trasforma de categorminz prelreo nag As egilémdes 58 ermro

Luchador, Mago, .Tanque, o Tirador

Debido a que el proyecto est8 centrado principsé
tanto en el apartado de disefo, no se han model a
Mar ketdogpd adrer e al Engine, de forma gratuita con |

seleccionado Perasgpamj(eBpide, CapRrgue2@+56)de conteni
incluyen | os personajepar sawskliifnessgaal mahmaceenes
necesario adaptarl o al proyecto pues rlta&scnua rmismac i
vi emephn i cadas, swome Wwiaéneéndsaud eskiusitdeansa yde movi | i dad
actualizado a dnreal Engine 5.
Siguiendo | a clasificacil-ons apnetresrao noarjmeesn tdee Imeprca y
T Countiefsssesi nq, dmadilo® f 2 si co.
T GriimMmanguango, dagfeos tfiz-sni cdpe megocouwdo de. est ad? s
T GruixTanguenel ®, dafiancfizpxailcent e, pero al guna
dafo mixto.
T lggy &Scidirc&ddorango, ,ga$6i mhx dye nmeegoudo de
estad2sticas
T Khai mekbwchamdeolr®, fdasfimionci pakmentéeguna habili

tienemdaffo mejora de estad2sticas

T Phags#dagoandgdafJo mghabili dades .de inmoviliza
T Sevairi®dMggo mala@@,o mg§gghabili dades .de inmovili z:
T Sparrfidwradomango, dafo f2sico.

T Terirlaangmel ®, fdafaeo y gesti-n de escudo.

A cont i nurauceis-tartanseomoases a todos Icay opervad majees
cambian en funci-n de | § ehas$enail a de2f ipeea semat¢
s2 miboso.personajes de una mi sinai ¢aenrean tlaosstir 8n  a

val ores ser8n ¥nicos en funci-n de sus caracter?2
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Estadisticas ofensivas Estadisticas defensivas Estadisticas de utilidad
Poder Magico Vida Velocidad de Movimiento
Poder Fisico Vida Maxima Reduccion de enfriamiento
Perforacion Magica Regeneracion de Vida Mana
Perforacion Fisica Armadura Mana Maximo
Probabilidad de Critico Resistencia Magica Regeneracion de Mana
Dario Critico Escudo Rango de Ataque

Fragmentos de Onyx

llust22Z¢isha de atributos comunes de | os perso
En Alenlex opuleldlen verse tablas detall adas de cada |
inici alesarpacter2zsticas de sus habilidades.
4. Habili dades de movimiento
Adi ci onal mente a | as habilidades que posee cad:
habilidades decomowvmnens emama toHdesmiliobenpensomaj esa
estad?2stictasmpaer dloe maer mi ta realizar estrategias

T Hi per Degpser mi t e al jugaden uel etangonsgderdabsan
en |l a direcci-n .faeaepb8eapwvot aedotar aussar es
su activaci-n deber8 pasar un tiempo de enf

T Hi per Acitaiuvmetnt a | a vel oci dad den modv,ilnR2% nt o d
durante 15Psaegupddsr volver a usar esta hab

deber 8 pasar un tiempo de enfriamiento de 6

T Heali@wra al jugador que wusa |l a habilidad 2:
siguientes 10 segundos, adems8s, affade un es
optimizar | a redEsnar aaibind idedvitdane un ¥nic

rondaEn caso de no utipaczarlke s®iogsieemament omd

siempre se tiene un Ynico uso por ronda.
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T ExhaiBeduce | a veloci dad4608& thevimderst bos ju

que se encuentren en un rango de @®%0 auwmnied 8d

segunAdem8est cupéqui er escudo dEstfarma inst
habilidad tiene un Yni Eo caasoddeanbveutil ropa
amontona para |l a siguiente ronda, es decir,
El jugador debe elegir el momento adecuado de

por ejelipporBPaedbastante bueno pa

ra esquivar a

enemi gHo,pelrdAgdiueina para huir de un enemigo o

faci, iHtHadd on g¥t i | para curarse ,cuyAxddasse tiene

puede util i-zpariendaed if foermant es momentos de | a ro

contr ar rHa ptearAcupiweidey ut il i zar se

durante | a cur ampiern syu aedsecmugdso,, roo

para evitar (

puede utili z;

romper el escudcesde wmrccjivgadaurede ser deter mi

|l a victori a.

En Penlex opuleldle ver secdraadtaderi2astdiecas de | as habili
de forma.detall ada

4. Dbj et os

Tras finalizar Isae rodbnde nke dd mmhbraot,e como se ha v
Reparto destde néirmer o se puede invertigueen compr a
incrementan | as estad2sticas base del personaj e

Se puede el egir entre ocho objetos

de unos atributos concretos para wm

mej draa pr obabi | iafaod cdre? tiincfd,i gjiwntdo c
ver si - n pardae jduagfaod ofr2essi co y otra par
para mejorar ,|l anperat fSuwsivea squea me |
|l a penetraci-n de armadura, yomwarel

Ida freerjeonrtee s,
ahbjpeot ad eq per s
ormhawnanmej or a
a jugadores
ora el dafo f

eha$a mBgisc o n
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penetraci-n de r®esilsd ehed ar meéégp cchafon mokjet g vel

de movimiento que aumenta el dafdaimbs i®mo hmym8gi ¢
Oobj epeonssados para aumentar | as estadzsticas de u
mejora |l a velocidad de movimiento, regemeadédacci -n
para ser comprado por todos | os jugadores indist

i mpl ementado objetos pensadogsepmedojfdrydhtdicec @5 tha n
armadura, resistencia m8gyceaidaem@xiohad daemaeijn
vida m8xi ma, ynalnds mBxfono f 2 si co eynfnoS8cgaidcoo pdaerla per
cual qui er personaje que quiera mejorar sus estad

tipo de daffo base que inflija este personaje

Infinity Edge DeathCap Last Whisper Void Staff

$ 3000 & 2500 & 2500

Rageblade Magic Boots Stoneplate
& 2000 & 3000
?( '

+10 Health

Il ust23@O©bjertos con sus correspondientes atri bu

4. 6.nteligencia Artificial

Al inicio del proyecto |l a idea era realizar wuns:a
Uno se centrar2a en una inteligenciya elrutmafrioci al
aplicada a enemigos neutral es.

La premetaataba de un robot escolta que actuas:
personaje, aplicando escudo, curando, recargando
cada momantsegunda estabadesatrooaddar rmncada nri god g

podr2a aparecer de f owyah walheepadrotraraz a nu ned nmeajpoar a
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estad?2sticas al jugador que acabase con su vida.
jugadores, romper | as cajas para hacerse con din
mat e, y algunas acciones m§s.

Esta idea fue descartada final tap nitmat e/l isge mmita |

artidd cmaadner a camgjsuntpa iprear oy con mayarotuwttiilpiodad d

desarr.oll ado

Esta inteligencia artificial se aplica directar
de hacerl os pelear como si estuviesen controlado
Il A. vs | A. al videojuegoernsefoar eas tleo smojduog asdeo rperse t
posibilidades de uso de cada personaje, pudiendo
real, y tambi ®n es Yt il para el equi po de desarr

personaje tiene mayar ottastg dye dve totgdtra rd guadimest anaj e

ajustados, con atributos mal cali brados.

Para realizar esta inteligencia artificial se |
un alumno se ha encargado del 8r bol de comportan
de | os atfjiusmpse de reacci-n de |l a | A, para que te
humano, se han died alywiad og ucnioesr tpousnt os del 8rbol , vy

i nclHnMiwWioment Quer(EQ¥destlémr e al BMqaidne mgareat os
comportamient os concersepteocs? feincacsondi ci ones

Elesguema de comportamiento de | a Amdxd ilgenci a

4. Control es

ElI juego est8 pensado para ser jugado con mandc
|l ocal, 9guel apentar y wutilizar wun gran n¥mer o de
dos jugadores comparntiratram mpatrgqgueystbdeall dadep poo
ser2a muy di f 2 ctioldaassilgansarh atbeiclliadsadaes de varios p

tecl@idm.embar go, S i en un futuro se desarroll a u

46



00
Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos | ngenieria Informatica

ssegodr2a adaptlaos fc8ocp &4l meeimeglar pery omniag ehabi |l i dade

desde el teclado y rat- -n.

Los conrntdrapltasos admhedent de pplatetalf efemaeo eln
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Cap2thul o
Desarr ol

5.1ntroducci -n
Antes de comenzar con el desarroll o del videoj
di sefo del vi depogruae gsoe netharNoltaisonnbases del desarro

orgamilzas tareas yYesendamihamha pri,orsiedadefdee|jcaa ck

el tablerY demdrepdd @ femtarlar aennt eesl dneot or, se ha
estruct ucroan idniiadgjieaalecnadsses UML, y diagramas de f 1l uj
di sefqeuset abl ez amaues i nicial esppaygtEessdomenzar cor

di agramas pueAdmrax.orelr se en
Tambi ®n seddiamaabgeta de convenciones recomendada

dd oassssemnms Unr e al Engine, y de esslaod oarnah imamng edeelr

proyéddo

5. Zonfiguraci-n base

Tal como se puddadd ush saalccehnrre xxaqule e xaplarcgauilt ectur
baseumniedeojuego en UodeaVi €Eeagj mebasesnpampideaes
marco de depapamalloa real i ezraelinjno sd ehl e rperdoaydeocst od es e
clases para expdradcgi n mpl eeneaitracli lomres espec2ficas

[ 1.5]

5.2.llevel s
UnLevelh Unreal IEnguimiedadsde contenido que agrupa
componentes que conformastoraeksmentaioldepipea@gio-, 1s.e

actor es ,scyg9,mpitdtog . , qgue definen el comportamiento
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dentr o de Claalzevsecle nlan ent orno de juego Frndependi e

(@)

ar gadbbescargado o cambiado durante | a ejecuci - -n
Se han lewedeaona cadalparitdeoj uego con cwuracter s
para hacerl os m8s atractivos se ha disefado un e
LVMai nMenu

Estd&stinado a contemémcliopal mgnde sel ecci - -n de

con | os ajustes, cpoenrttreonleecse yalt ofdioujloo ignuieci al del

LVSeé ect Fighter

En eletveslnuestra el men¥% de selecci-n de persona
pant@madda poder visualizar de f orsnkagone8 sesitnSt ui ti va
seleccionando cada jugador.

LVSel ect FAilght er

l gualLVgeeé ect Fpgihest j nado al modo de juego de |

uneveli ferente porque tqeeambouml asmmp Ai ferentes

LV _Arena
Es Levéle juego, destinado al escenario donde co

|l os personaj es, habili dades, et c.

LV _ArenaAl

| gualLVAue mpae,”desti nado al mo d o dees jnueecgeos adrei ol Ap.arv
asignar | os controladores de | a inteligencia art
control asdorneasd odse a .| oApiIrj wawygeadardo quleves necesari

di ferente del sredtaocde amdodausn, escenari o diferente

—

aci ltir 8epsartNa vaMe s h

LVShopMenu

Simi LAY¥r Sel ect Fisght e lhetvad ledset iumado a mostrar Uun me

este deeasloa t i endtar adse wrb jmeitmowt o hewelMv eArae naar gar el
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LVGameResul ts
Se muestra al fisdalviez grarlaa vp asrutaild & ay el menv¥ d
tabla de posiciones y | os botones para volver a

opci -n elegida ®¢tewtid| Arrelm\dMad rngMeres pecti vament e.

Cadlevelont |l acsleastensdas o, abQgmunast rlall est rédlci - n

deAnex.&d btontinuaci -cra,das aadéx @iei c an

5.2.GameMode

Es Il a clase que define |l as reglas de&€lonjtuedoda y
c-mouncionaemrl|lt umigmos ddelt-egiguPRiapentdeacontrol ad
de jugadorebasecondickzanes degestcitomnaae,ly edlecn.jot @
en otras palabras, define comportamientos esenci

Se ha cr&andeoModdnef er e nctaedLap @ € la

BP_ MenuGameMode

CreaWiushggeute contiene | ayi hoeaViaedvepdoardtn mfeunniiac i - n d e
es |l a primera vezZVqWwWai ngMepraissdee pabcrabed de i niciar
se accede all anemadu deae,s de e le Glaimmeadvocdabe g p &6 m e i
MenPa i nci pal deMeaoatiathenfiubsac aamt ibdde md gasri @ na

el sistematdé ugagpar al que ®Ynniedamanotveer se por el m

BP_ SelectFighter GameMode

CreaWiuschggeute contiene |l a interf ayz |dae asYealdeaacaif-tn d
Comprueb&Gamel hasmihcrmodo sel eccionado es para 2 |
funci-n del nvummeu ®s tde aij utgeardfoa 2 sAadremE&sporcdieantant
Local Pcloanyoerj ugadoprgsabagna lalpadisotdeoma edd os, par a

seleccionar perssommuadjt&nea f or ma
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BP SelectFighter GameModeAl

| gualBPfed ect Fi ght erp@anme Mioedbee, coGamket aspamk &

aber el nYamer o de jugadoresdehbhes8emombdar | Aa w8
el ecci - n de 2T apeproscoon aejse snLeocceasl aPpl uaeysecre s as uf i ci ent
| j ugpaadroar slel ecci onagruel congerodanrdj dsa | A. Se asi
npat sj ugpaadroar slel ecci onar | os personajes (primer.
espu®s el personaje de |l a | A2)

BPOnyx GameMode

Comi enmzaanWodegeéute conti ene | a (idnotnedref asze dneu eussturaarni

arras de vida, man8, escudo, habil)ydadeaffpdesuasl

Vi ewpeaeaotnt i nuaccriean y posi ciona |,0si mieadisalniag ¢ sl a& nc

reawWidgete se a¥iaedwpeonale,l primero de elgques se c:

muestra | a cuenta atr,8sempaela sarsgiwginartlenl siend mh d taez

S

P

parece avisando de |l a apamialgWndpunina dal amaga
i nal ment e Werndgeedt d/ditgmeo el men¥% de pausa. Se hac
e pausa quede por enci,may ad eglu er eessttoe dmeeBi¥m tteirefnaec e
ara di st or smioennatrr aesl efsonvdios i he £iG@ ne Mecdrée.a A doesm§ s

ocal Pileacyeesrari os y |l es lasp,yss mesomwti sédaemal del - gi ¢
e | a pambictbamgdli ci ones de wiaspasa gedientr ot maci -r

nterfaz @tecusuari o,

BP_OnyxGameModeAl

| gualBPPOune x Ga me Mpoedreo, en é¢dht gidasaparti da es meno

e trata de un %nico combat e, nNo es neochgsearoiso ha
ompr aedtoés.,.en cuahboahbhPloageesr necesari ni casagnarngu
i stemapaénadi e, sin embarsdgs,t esnen plda sd outgaaddoo rd el p
oder pausae ilnac lpuasrot irdeagr esar al men¥% principal
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BP ShopGameMode

Muy si RBiPISat E&g § Gaame Mo d e e aWiudhggeute conti ene | a int
|l a tienda de obVieewpolya | iantadirafdeez avar2a en funci
jugadores reQamermas®eraddar osal Pcloanyoerj ugador es
haya, y se asi dmpaelbosiost emmd ode para poder mover
f or ma si mulQ@aSmeeNoo.a @ snt§es |, i ncluye Tamacguev apca s and od ¢

un miinrudroementa en uno elueVvakhogicdeleW arernmnda vy

BPResult GameMode

Se encarga Wedgomtaarel umen¥% de r e sWildavaptobrstme n &Y ad i
de resultados es diferente agan edll onWmdreo cohea sjuld
Gamel ns.Nanee neccreckaarc b b Ppluaeyseral tr at ar sees de un me
controlado %nicamente porsiedt ¢ nmmadios ) ugad&dent £k as
Game Mocdoent i ene | - gi ca par ae nmoeslt reasrc d noasr opdei,rosao nnag deo
Resumi dament e, | aGhmgl nalt antelced ai an écheapgar sonaj
jugador y tambi ®n compr ua&birdaeg Ip ooersdce no pdne eessttao s en
i nformaci -Mesysitgenxa ulraas del personaje selecciona

correspondiente a | a posici-n del podio que | e p

5. 2. GameSt at e

Es | a clase que comparte informaci-n del est adorc
como el tiempo de m@marntuiadca,aelda. pnmt Uadcsit-an del est q
|l os jugadores de |l a partida. Es una herramient a
| 2nea, donde sea i mportante guardar | a informaci
pantall a de cada jcuagsaod odre, epsetreo pnroo yeesc teol, por | o |
elGame Sthaatsse n apl i car lneo damisidodeneceaesahi po que he

original
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5.2.RBlLayerControll er

Es ienlt er medit ari elf 2jsugadyr €¢ ¢megoga Hdepgésti ona
transmit2rselos al pemnyd@Emsdisemnawea Qoissfuee)se z
gestiona | a interfaz par,a ensosdieica ik e @eehst ycoabphaezr a |
degestionar tambi ®n c8maras y otros aspectos de |
control del jugador.

Se ha crRlaayoe ruGodnitfreorlelnetreL paela. cada

BPMai nMenuController

Los men¥%s controladosspornecesodadjdgeadoncroni :
varios jugadolrnepsa trsemailsinzoa ntdioe mp o, utilizan el si s
botones b8sico de Unfroecadsl|l Brsg ilomed ,0 mreacniteenrdfoa z . Deb
est oBP eMai nMenuC¥%mnitcaméetre tieifenyl alidyda cmampar a
registrar | a pulsaci-n de ufnPublosta: nu nc ubaoltg-uni epraar ae n

y la | -gica da arl ghainda epdwelrs emdo el bot -n de retro

BPSel ect FighterController

Contiene toda |l a | -gica para moverse por el me r
caso no sirve el sistema de navegaci -n de men¥s
recoger Imtuptdepdieserentes jugadorsesn e cfesramda osi mu

controles de movimiento, Ldenpektaesoboambansl aai eh
men¥, aplicando col or es k ddnisfeerreenntteess, epne rfsuonncaij-ens dy

real ilnzpau te |

BP_SelectFighterControll er Al

| gualBPfed ect Fi ght epeComt me¢c ¢ée®irta réapobser vari:
simult8neos ni tampoco necesitayaegoreoeér meln % dg
selecci-n de personaje para |l a I A es controlado

primero el spéeEmsomajlAlyy despul®dr led PpARZsonaje y
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BPGameControll er

Contiene sol-@ginemt elel acti var y deasdgtnidwesy uad | me
correspondi ent e.

Como se puede apBecPlhay @ioCobeasytroo Inel se rdAel bhi -dgi caa qu e
de pewsad8 recogida directamente ehnnp,etst personaj e:
Pl ayer Coenst rnoelcleesrar i o YmoadamleASieveoal Rliese por el f
vs | A. nNo ser?2aPhayes Lodnidf rerdedretre uche | a ¢l ase bas
Engine Ilpavdd dgluego.

BPShopMenuControll er

Si mi B®&r_Sa&| ect Fi ghtdeebCeo nrtercod deerr 1 o pduee vt eordtocss | dbes
jugadores a |l a vez, y debe asignar colores a | os
encima de dicho bot - - n. Res®ed e cli - qi, c andid amo vinmi &n

modos (compra,oademBlapmwoehtd angcocmarespondi ent e a

acci-n, si se compra un objeto debe guardarse qu
mostrarse en |l a interfaz.
BPGameResultController

Real mente no es necesari o dpeuweasr rnod |taidean e tnoidnogsu nl e
del men¥% de selecci-n pueden pulsarse mediante e
de Unreal Engine, y nol mpduenh acd g arciecs ot, a pppuecso ewsn Ul

que calkaguweVelArenkaV_Mai nMegtn el bot-n seleccionac

5.2.AIController

Coneaha inteligencia artifici®%d emmareda peke stommag
decisiones y ejecut asrcrapdaisognoes tbhnrossatl ageani a arti
Al Conuatiollil 2za herr aMa wMdpsals ac ¢ mo nelviegacr p air a
comportamientos complejos mediBmvier 8nmmhendtesQuWer o

Syst(eE@QS) y ot rdoes.IsA st emas

5 4



00
Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos | ngenieria Informatica

El proyecto AdorCotnd IréenBi@oAl Control |l er

5. 2.Actor | CPrawact er

UnActeor Unr eal Engine es cualqguier objeto que pl
LevelEs | a clase base para todos | os objetos que
incluyendo |l uces, Yy 8enaegmsnt perisminarn &ct,i vos. Los
componentes como mallas o colisiones, y pueden e

Pawems un Atppueder epresenta una entidad que pued

por un jugador o inRewmpgedenamaveriseécyatealLibsar
mundo del juego. Son | a baseopasehérmuabquuegotipo
Char aecd euna subBaWwamwe idecl uye funcionalidad espe

humanoi des obnsl mykavuassi stema de movimiento m§8s

predeterminadas, l o que facil iyNPGesao nc rneoavciimine ndteo
compl ej os, como caminar, correr, saltar, atacar,
Para el desarrolIno cdeladmpr d yasctisalrgeuse elhdaene nt e en
C+#hijos de sus cor rbeasspeo ndde elhrnireesa lc | Eansgeisn e

Ony>h@racter

Hi jo deCharektmpkeement a |Gamepgleay akbidleilt y System

contiene Atatsr ichntdgpbs3atty Systemi@mmpdrmendti sta de

habilidades y efectos de | o0os pedeohadjseeveadeo®ms gL
|l anzan cuando el personaje recibe unSe aeambdeor gdae v
de cargar | os efectos iniciales y | os atributos

OnyxFighter

Hi ] dOndyex Ch artaicd re@i wenAb(ig¢lni BeelgsngBkeapt orga | as
habilidades alhosipémeonae)] est aba pensado para r ¢
exclusi wercdeonlages yughblosstpe rdome atj Lexsi es en

caracter2sticas de Gameplay Ability System (GAS)
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fuesen jugables, como podr 2haemrr esdears elno sd i erneecniagnesn tn
Ony x Ch ardaecjtaddmipy x Ch a r¥ancitcearment e con |l a | - gica b8si
Ability System (GAS)solperoe cloanm deé s1a&ad meinit&ado | os

jugablaed,-gica se ha progOmynadlmamgdntgEFEamanber en
guedo pr8cticamente en desuso.

OnyAxct or

Es una cl| &Axce,9ei ha deeado para ser Icoasal gsae pad!

sea awcrnygmue necesite implementar Gamempplagmdibi &i t ly:

interfaz de Gamepl ayt iAdbrid idfye cStyods €immi i pgGi AaBln eSse t

Gameplay Ability Component
Por ejemplo, para objetos destruibles que requi
de recibir da€fo. No tiene | -gica de petsasenaj e, n

caracter2sticas.

A conti,seatbtiannclraesaedso ha$ asntder i or ment ec onseansci on a
av¥um8s espe(cl2dd cqase comi enBadwepanmBBel soeal editor
mi entras que |l as que su nombre OHogt.empi eza con BP

BP _Fighter

Hered@nve ght ecronti ene toda | a | -gica principal
| npdemo vi miye rhtadb i Iciad aackce sd,e De o &dles il o, rangos de | as
habil i daHksesa seut cv.ez &8Il upphBsmtdentonetos deg cada p
BP_CounBessi,BlP_Gr,BR _ | gegtyc .

BP Crate

Hered@ndverAcdwonti enedbal bsgeevantos de cambio de

de diynedreo daf o mpaciab mderta satrya de¢ale ediadfaa ,i nyt eelf az
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evemtueanza una v,ezpiadndaktaramindanaci -n de rpmart2cul as

efecto que incrementa el dinero del jugador que
Mai nCamer a

Hereda deAdtdoasleasle Unr eal Engine, y contiene |
princiopal del juego. Sendera al @emadciaa c@Genalras ques
BP _Fighteeatt sloevikdl | wegpopsi ceinolag oor dehmtaedmasda
continsa&ciajmusta a Jpar il nggpAgréimnaechtcelo di smi nauye en
cu8n separados est®n | os personamastdepnéndodehn e
intemgal mo y m2ni mo que puddade cBammaraarmpraag ayn malnd jeanr

encuadre a ambos personajes en todo momento

5. 2. Gamel nstance

Es una clase que persiste durant da nlcd uwiod a | Yatcialm
entlreevel Es ppoor ellono@aanel nsdseangwardan toevdberaguell
que nNno se quieren lpevdl&etoardo cuanmbciogirtodoed d gprar a e |
estado del juego y almacena informaci-n que nece
como datos de | os jugadores, configuraciones del

di ferencia de otros objetos de juegogauenpe®odsn

LevelGamel nspeamma&nece activa, facilitando | a gest
En Gamel nssanltaen creapar aaali mbtesar i nformaci-n
como el n¥amer o de jugadores, el nY%Ymer oedtené&mer po
de ronda, |l a vida gener al de | os jugadores, | os
deben asign8rsele al comi smuz @« achd ilda ds idgeu ioenrytxe red

Tambi ®n se han creado varmiodwnes pamrgdsnr edortdagpro d
|l a pl atqgaufeorhma,sel ecci onado el jugador qulei ggua er e

deText Decpnléthbaor §os botones como dedemcdeldver se en el
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Round

rHealth

|l lust24 Gamepl nstance con sus variabl es.

LaGamenst aambi ®n contiene eventionsi c¥tailliezsa:r uunn esvoenr
en el cual se carga | a m¥Wsica de fondoLeavlelisni ci o

Otro evemewomogpeamral a sel ecskpgpnedbaperesabhapdoycada

al macenararocaeyn Uma i nformaci-n de todos | os jugad
para reiniciar todas | as variables a sus valores
se regresa al menY¥ pri ncdidpeaolj udeegsode al g¥n punt o d

llTust2@ Gamel nstance con sus eventos.
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5. Lameplay Ability System base

Lal | ust réed@xtdA-nrex,0 dxplica | a atpglwigcame plr ay bAalsiel idte!
System,( GAad)apt@lginalbr oy eycteoxt ender s u sfeu nccrieoanm mi e |

hijos heredadasf &fe] est as

5.3.Ability System Component

Es una clase que permite |l a implementaci-n y ge¢
personajes de un juego. Facilitgmdmeijca elaads -n de
estad2sticas y atributos de | os personajes propo
para el desarroll o de mec8nicas de juego avanzad
Se ha wutilizado | a clase base de Gamepl ay Abil i

ampl ilrglta]

5.3.Rttribute Set

Clase utilizada para definir ysgedtoisomanribad oat
definidastenbphwedseSrtser modi ficados por habilida
mecanidelosj upgopor cifommrama oe suthrauct urada de contro
caracter2sticas del personaje durante el juego.
Se ha creado uaatal b®aynhApar deytoem$ €tteondeos | o0s
atributos de, | ba pestsandgeatr ilbludasotsr22eciadnem@&@ent r a
de | os mPREAUOLSEI butelLdamgeoge | os cambi gs |des valo
asi gylPost Gamepl ay EfqflueectcBygec uctaiealn-dgpi sa& aplica un e

altera | os valores de | os atributos

PreAttri buteChange
Controla que fHneogerdreadio.sn deke vida y mawidao sup

y man8 m§pamasque reducci-n de escudo nbBl permita
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contr ol cloompraeraa nidzoa el rUNEwOo moa lporsi ddre ywe dicho a

asignamdou otro seg¥n corresponda.

Post Gamepl ayEffect Execut e

Esta | -gica, nAcdwirf at cooogee eécibe el efecto
Actgpue inflidg€enetolédeelt odafYo infligiddotseni endo
atridef es,sievdd ene lean ccaunetnitdaa ¢ adasg oetsacru deos,t e ant es
comenzar a restar vida, se tiene en cuenta tambi
contrarrestar edf edcathfoos poder désioce®, y | a canti da
m8&gica para reducir |l a cantidad degi chAa®om®gpye apl i
caso de tener alg¥%n porcenthpeaz&ernugembabinici dad d
del porcentaje, que indicar 8 si el arfoedd tfd caap leil c a
valor del dafo mul ti pploitcednncdioalidod qgpueie ale dAivdbBw e de
aplidas tos incremenneocse syarrieadsu,c csieo nceassmpi aegltanv al
el dafo total recibido.

Adem8sse transfieecpei®dilddaifot ¢ oft @z nae dniiavnetle duen e
Bl uemmuientse | |l ama al aplicar un dafo, y tiene cor
daffo tot al infligilDafy al e sichOpdloos & 2iralfom, mFgi c o

y iddbaffo crztico).

5.3.G8ameplay Ability

Clase que define una acci-n o conjunto de acci
el juego. Estas habilidadheshpuoeden mowelmiiemt atsa @y
cual qui er qouter aa faeccctie- nel estado del juego. Per mit
especeficamportamiento de | a habilidad, como se
interacta con otros sistemas del juego.

Se ha cr eado duen ae sctl aa,Oal yixaGjeeaneap | g y Aluiel ictojmt i ene |

| -gpama compcobladd¥wwombsas habitlaigddeo,steuyde mans§
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asignarl o ayuapl vaai.hdallasgle euftedtiaza para indicar |

est 8 oeonl down .

Opti mi zaci ones

Para el atributo de fAiCoste de Mang80 de | as habi
que aplica el coGu et amCalavwWgateiecd m@laae$ val or del
man8 directamente de una variable de | a propia h
una de el l as. Esto ahorra tener que crear un efe
habilidad, pues | as ahnmaebnitlei dcaodne su nvai ecnaesni ldliar eecnt e |
solicita el coste como valor.

5.3.66amepl ay Task
Se trata de una unidad de trabajo o acci-n que
Gameplay Ability ESyasemaf®AS) son fragmentos de c

pueden ejecutar en paralelo o secuencial mente pa

una habFRelrimiatden descomponer | as habilidades comp
pequefYos y manejables, facilitando el desarroll o
juego.

Se han vutTaskasde deasGamepl ay Aliolmoty System (GA
AbilityTask Pl ayMerpageeAads/aiyraecaillinzgairca dur ant e
ejecuci-n Aball iftiynTalsikz aMa i 4 Casneerl aylEyemdgeneal i zar

una acci - n.

5.3.6ameplay AbilitysSystem en Actor
OnyxCharacter

I nc | uGhea raalclatetrr i baslhleiSleitt y Sy st eym@ad m @ d\rb,e jti utni teos

con |l a | -gica del movimientCharaceliesisones, etc.,
Se preparan variables para ser accesibles a ni\
atributos iniciales de cada per suwnaajlei sctoan deo se fceo
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iniciladbme | a regeneraci-n de vida conytdtnrtset,a | a

dondeignar | as habil.Odandegsadebhbperdondpeasignar

debe reproducirse al morir.

I nternamente | & RBdhaasreayatpelaigea eyqmui po al que pert
cual permite realizar | -gica para evitar que se
equi po en el modo 2vs2.

Tambi ®n contiene m®t adbsgpaaadgepu®ende morir,

cuando |l a vida |l ega a 0.TaAlQeadd a¢ ercasOPa| e ya i
pueda recibir efectos del resto de personajes qu
de muerte asignada en | a vadeabbparegyeabefi rakbikna

personaj e.

Adem8s, se generan | o0os siguientes Rlveampgroisntpar a
Yot il es para transferir | os valores asociados a e
Un evento para cuando cambia el valor de | a vi
man §, otcrua naor &a ambi a ely vfail mal mentees,c ualtor,o para c

val oonyle, dinero. dEedt pereweaaties tienenebt®mo atri
deChar acguerdebe refl ejar ese cambio, vy el nuevo [

en interfaz.

OnyxActor

Simi Oayx&harmperterdesti nadotoue umd qaud ietre i mpl e me
Gameplay Ability System (GAS) perdoe Qimarlagags ecapac
es decir, para objetos est8ticos del Entbuynpe glue

Acteolkt t ri byethdbSdtit ySystem@ommomgeantd os atributos ir
Se preparan variables para ser accesibles a ni\
atributos iniciales conyunmnoa Iciosrtra sdoeo redb eeontt bess ivnail

regeneraci-n de vida constante, |l a regeneraci-n
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Adem8s, se generan | os siguientes Rlveesagroisntpar a
“%tiles para transferir | os valores aseoai hdes a e
Bl uepmae chit aNotdee s

Un evento para cuando cambia el wvalor de |l a vi
nuevo porcentaje que debe mostrar |l a interfaz.
Otro evento para cuando moewwe atlhhabuitdadlel egara

Act,orconcr et ament e nalt aadoot, 0 re sq e cligou é eehla Yg otlipneoa d o

objeto que incorpora esta clase
Fi nal puenn teev e nttroa msufei er e el dafpo esdaeéelbdadba avdza i |
qudetegnhadafo, y tiene como valorescdpiadhbdttaga e

de dafbafd a e sichuadfoos ,f 22Diado, mFgi Db@aJfoycHh2tico).

5. ersonaj es

Los personajes hanMardtetpd oemi ealc obhegilemea,ment e

del paquet e dePapeargsoonn ajEepsi cdp@ame s en2m1 6) cenci a d

gratuito en proyectos de Unreal Engi ne, pues amb
Aungue | os ypesrussomanjiemsaci ones no han sido disef€fa
montados y | istda parda wsearesari o rlefhmwteesn t odo el
nuestr oChparogBiRoeRFi ghtyerl as habilidades no venzan m
mayor2?a de | as hakihivedadeas alkamposi ch@sotros, no sc
tienen | os personaj eRaradas pnégacooingsngl pdet 2 c
vienen montadas, se dispone de todo ¢éla materi al

ani maemi-eando fragmentos de animaciones de posi ci

|l 2nea de tiempo del sistema de ani maciones de Un
tiempo hay que colocar y ajustar |l a posic,- -n de
para una sola animaci-n es necesariEo Ui sidiufieme
ilustraci-n puede verse | al d 2anreiamadcei -tn edrep ol an ehcaebs
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Grim, donde es necesarAibo luniyo Rbiclt am WwnmyFi nede 0
MbilityyRaEmdnti nuacsi st emfadide partz2cuwdl as, 3 ar

efectos de soni do.

Def:

Timing
Notifies

Particle

ne

Aqa4qOll pipz

llust2@&€jemplo I 2nea de tiempo de un Ani mMontage d

BP_Figahlt eser | a claseChphadaebears eadobsal bsgica pr
|l os personajes, adem8s de todos | os componentes
Como gli,ca iaeme olgr amaeVv i- miyemtilo si st emal adse eawamttad c
que det eccatnmebni olarider adrr ilbdoedd o Samepl ay Alirlaity Syste
transferir | ai ntnefroffaammdespaasha movi miento, apunt

| anzamiento de habilidades.
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Il lTust23@tnpots para el |l anzamiento de habilida:
En |l a ilustraci-n anterior se ve |l a | . -gica de |
consi st e le@ne cageltei viaardi ca el rangnoedeé¢rlas Is&@bimlaind a &
pul sado el bot - n. Cuando el bot - n se suelta, S i
| -gica de | a habi IDedamad y se desactiva | a
Esta misma | -gica se usa para |l as cuatro habildi
Final ment é nippasgr eotaceaoncel ar el | anz aensiteen tcoa nibei ah aebl
val obodékbgjaureo comprueba si una habilidad es cancel
realice |l a | -gica de | a habilidad pul sada cuando

Decalcg i vas.

—
Decal Exhaust

S — —
Decal Healing Decal Ability 3

T — D
Decal Hiper Activity Decal Ability 2

——

" Decal Hiper Dash Decal Ability 1

Decal Hiper Dash Direction Decal Standard Attack

{ EnhancedinputAction IA_CancelAbility

F Set Visibility
Triggered > = |
; SET
Started P —eee P | el

Action Value Is Cancel Target
New Visibility

Propagate to Children

llust2&@thpnt para cancel ar el |l anzami ento de | as
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Como compotnieenntBeest,adbkes cada habilidadeg ynktesfiazdic

adem8s, tiene atri butloss dtei ppadd tdea Ipalrial iacsad nyars u

componentes del Gameplay Ability System (GAS), ¢
et[cl.Plara asignar el tipoetia bakikldiodadcaonosall rtaingo
de | as habilidades, di ferenciando entre habil i da
habil i dhuf¥fsudatructura dEnudme yastacrear eélabl e n¥mer o

pared p.ang

w Abilities Data

llust2@9éitrnbutos Gamepl a

2 eP_frighter (Self)
L} s linder)

EXEER NN

-~
L)
=

l'lust3aA€omponentes del BP_Fighter.

Los personajes que tBuwinteen afnec thaa bd |liadsadr adregos d

habilidades, ti ®eempéanacompganesBtlgae,pryemden usnu event
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gue es |l amado desde | aDéawiidii dlaa,, &lartae rcrainbdararl
vuel ve a Demél ar | a

Por cada per sonajnal esCeh ahrahkdjedBd®Pdd i wgmtyerse | e ha
asigmadmda compengnteres c (DercaAmomBIi g@tpheint
Cada tuineon®eduwen atri butos Ynico, con valores dif el
resi stemlcoaisdad de moviCAadeantper svoa®h¢ e e€etue.nta con

de ataquen®dd&aslidywwnisni coste de mang8u,e yp uterdeesn hsaebri |d

cual quiera de | o0os tEaumeirgraeovrigaume rctoent memaei enado
Estas habilidades son Gamepl ay QYhbarlaettiedra d u e t che
de habi.l i dades

Adem8s, es neSplare oCdBloleiasCiodglieigsZinorrc,onvenga, par
habilidad y afTadirl as<haomaPtaercaapoanmemr &b arsldoss c ol
crea un evento dentro gwi techhdbi pesagma, eacbdabuhid
utilizada, secon alma cadr r€ewsegnacredriommatter i but o de entr
realizar ¢tampr glhlecat ddeess | 0s qgqueSphocorBes,jydeat bdos
| oAssct et $s mi na aquell os @Gamemlody mpdiBmehewmnd GAS)

mi snyd anz&awmepl aydeE&Eveaato.
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4 Array ele

2 members

1 2 members

Type Buff

Range 00

2 members

Dead Animation

Il ust32€&j empl o &tArPi bu Il ust3@ & empl o tipos

# BP _Khaimera (Self)

B 2NNNDRRNNNNN

l'lust34€&€j empl o component e(sCadmre ec &lh aB wfcft.eyr Bo

ElGamepl| aydeEEvekanto, es un componeGamepgluayddkinleint y
|l as habi lEndacdemschabioltiictadameap| ayddAmdde ideg realiza
| - giecsda 0s comeemaduwci endo | a ani maoandocbar aspomad
termina sa hfabnifliiedzabd &s | a easrrignparcoid unc iseerpekao ,a s e
reci Bamepl ayde&Eveanto antes mencionadpropbéearirieadod

|l a habilidad parsa @todieb LAtbo s s any t@hynspdggn ¢/ qui enes
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son | a lista de objetivos a | opaqeaadempimgsida blems
de eqdd ptobpeti wmdg,uny diiemageét | & £ Mmoo mina de | a | i
objetivos, para evitar daf,ara cooptaifrer dcsi em $£é M
| -gica necesari popaegaeimps oef e otvoad jolern tddaef o sk g &nc el
personaje que tira |l a habilidad, boonusmpdeo bdaarf osip

cr2tico, etc., lfiema&lcrodrnted i vedo aploibgaeti vos.

Il ust3@ &) empl o delAbGdmeapyl alyy una habilidad.

En el ej eimpuot deecihtam e una habiefiedadad ,deedaffloi c
calculado en funci - -n 4%, U% dddfddt babet acdS8edleuda o

personaj e.

5. 4.Rol es

La tabla de esatpmedrissan acjaes, dceon el ajuste de 1| o0s
puede vé&meaoetmh | |

Acontinsacireml i za un desglose rdeel | 0s personaj e:¢
Asesinos

Personaj esvicdhbaasr pomacha velocidad de movimiento

i nstan$&ntea.crChad @aiRBRIleCount ess
Luchadores

Personajes con un buen equilibrio entre vida, \

creadCh aelaBR eKkhai mer a.
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Tangques
Personajes con mucha vida, gue adem8s suyel en t

pero su velocidad de nmuoy iaritean ey enlQqudbsdifedbrader Se

creadGhaonadtPeGs,Bin_Gr,uByP _Terr a

Magos
Personajes conqdua flo bm&gdiocso,, puede@ds seirmial ali sg¢ aa
| olsuc h adpoerreasn poderYsm& diecno.dest acar m8s sus habil

ataques b8sicos. C8far adB8tPe Ph@aaBgo Seovsar og

Tiradores

Persomajnesat aques,paediest aprokea dafoy fd2essitcaoc aon mi x
principal mente por su ataque b8sico que pueden u
aplicando nmBiuwehloe d atfeon er buena velocidad de movim
personajes mel ®s, pero a cambi o,Chtaireantethe ipgoogcya vi d

yBP Sparrow

5.4.BRP_Pjreoctil e

Para | os personajes dAectrsscimrgmpdsgehararaadprogect
posici-n del jugador y se propaga a una velocida
Forwded personaje, en un rango indicado. Cuando

pero si col i &t odheal EFNpFo gdpaeant e el recorrido, se
autom8ticamente y aplica un efecto de da€fo, con

el proyectil

5.4.BP Crate
Se ha woamlkectdoor) dndgex Agct gue por tanto cuenta con G

System SEE&ABa. iennc Aenltlddde schenac aj a, oblQenxed® Bei dge

https:// guixel.com/bridge
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de UnrealseEngi ma, ahdx c@Qall Wmidgierndi cador de

estad2sticas

Se |l e ha asignado unhAtst raitlrd tbaid ®est d sniwadlad reess ad e
m8 xi;pnaun efecto inicial, de Iregleinsetraa cde ne fdesc tva o ai
Se ha programado | adle@my cAcptaral cs anvdentresi be d

cuando detecta un cambio de vida y para cuando n
ElI cambio de vWwddgiendi chaodtantf adtéap ail aamostrarl o po

i nterfaz.alEIlreev dn troGlvaelrol aaycdtgi fvgae neeWiad giemdi cador

de dafel evento de muerte, aplica un edneycxt o0 que
del personaje que ha gol,paatdiovg oun Yd mii smar veee g ar
sonido 2D para retroalimentar YyVy28lal mente | a des

BP_CrateSpawn
Se ha crhlcatdb® usncp,0 pgqtue recoge |l a | - gica para (que
map&e han asignado poffaebetesm®eoedinfte roewtagd olsocal i z

desdecedegtsel ecciona aleatorigamentae uma dajal leas

|l ocalizaci-n. Aparece una cajaenadbhemBa gemenaar
nueva cada 30a%esiggwna olsgbisendo una caja en el esc
m8s, si l a anterior cajhi mlalranmad oa,ld eest exqueirocea ac warrad
nueva caja en una nueva | ocallaeget . .- Roahteatoria d

Para comprobar si sigue habi e@dato Alalj akctemr =1 0 fme
BP Cryatseli e mdgetsh mayor que cero, nho se realiza | a |

Cuando aparece una nuevaqueea,avi s@ Gaetumwva mhwe Vv a't

gener8ndose, y pasados 5 segundos se vuelve a de
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5.9..-gichRadei da

Se procede a expl i cBROnNyax Ga nye foad edeeritrioe rdee It odo s
eventos que ocurr elbBhn ducmsmeepd hap@etsitdan del si st

rondaes$ yptorgdamibemti di caci ones.

5.5.3.stema de Rondas

Al i nici arseels oclo @b ateat nase¢llaanc’¢mer o de | a ronda, s
t exqtuoe i ndica |l a ronda en daniocifTaméemz, uyaadeoadi -
des mi nu,loJeste determina el tiempo Qwendaureal | a r
tiempo seacaadampbaeba | a vida de cada jauwugadgor, Yy SE

ordenado Iskg¥%nhugaddor ecaBDadpa®@agegrsden de | os jugad
sobre el gue se sapltiraa clia nl -deeu e dthe gkemeammy x, se
|l as boni fi cPaciaomdsaa,diatl ocsay faa dees teen ppeardeend adre a

ganador, el pri melrmddogjuaf ame@éinnsevasoel ti eme en su
el primer perdedor es el que menos vida tiene cu
hasta realrlrdaeyapogeici ones con tantas celdas como |
En el caso de | os aqambastee £ 02npg A,e blaa gwuainchaldet er m

es | a del equi p@, Jdeed ddoesc idro,s sjpegadd o s pdas®s , e |

posiciones de | ods njdugud ddaurad smesnd eh gpcaeg a cada |jugad ¢
Aqu2 surge un problema, y es gque el juego cont ¢
segundo, wun tercero y un cuarto, Yy as? se repart
combates por equipos, puede darse el cae® de que
compafeirmpl emente deambulen por el mapa sin reci
tiempo, ambos jugadores tendrzan |l a vida al m8 X i

boni ficaci -n detsdr® ngreimpdraadso, yensdlaedi-ognado

A continuaci - n, se | | ama al evento de terminar
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Otra forma posible de que acabe | ,anemarst, iuha es
han muerto, por tanto, cada vez que un jugador |
arrdaey posicionami entouardarasdiyengadamea$o igual al
jugadores menos uno, se entiende que solo queda
como gawasierl|l anza igual mente elEn elvesantoonkkattes mp n
equipe®sl anza el evento de terminar eguidpochando
muerto, independientemenhe dedgsejaggdaoresndel da

contrari o.

ElI evem¢éomideadaeaparte el di ney or eas tla sp g rutgea ddoe essu
geneegmlfunci -n de auor. pys iemét rmisda eéneral de al m
jugador es s eeayisxet ipntoxceddlee a abrir el men¥ de ti e
sol amente un jugador ti eneseviadbar eg eenle rnael ndfaadyeo rr eqsu

|l a partida.

5.5.RYadir dinero y ReBsotnarf ivciddca ogneense r a

En cuanto a | as bonificaciones, se aplican a |
sustracci-n de vida general y del reparto de ony
La sustracci-n de vida gener al vfaaa@iulmetndranldas t r

remontadas por parte delDej ugpandiear 3q e s, waddhér an ccan d
4 a ronda 5 resta 20, y dAdemBsdsa éneel amettande 4
jugadsoke,se | e resta reol evnalnoorr ibras e lals epgruinndeo vy
solo el 50% del valor como sustracci-n de vida.
En cuanto al rdedpaag § aod2a) @allo nyxndd@r ,al perdedor, vy
al segundo y tercero. Sin embargo, existe una bo
el valor base en un porcent aj e ccoorr reels pogouned i teenrt nei ma
partidbteniendo 3000 onyx si gana con el 50% de
Tambi ®n hay una bonificaci - -n desAli rpaedal ear Isces spue
1 adbntador de rondas perdidas (al quedar segundo
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rondas p.erCuiadnadso) eels ciognbsaaldoar 0¥ ga al jugador un b
sea ei meilcicaoont ador a el rnditcdaaba NRcho ssee gana musn a sr onda’
de 6009Yx para el jughdoirfiguaciobmni keales BAapdaor aper di d
|l os jugadores que obtienen | a boni fecoambiatesqueda
seguidos (6 porque suma solamente 0,5 al contado
El nuevo valor de vida general se asigna a | a \
Gamel ns.t ance

Los onyx se afaden al jugador, incrementando el

5. @i sefYo deebkbnterfa

EnAnexpuéde verse el di agrama de flujo del vide
interfaces, para poder i r Wt drgséi ngdhoavdcamwgalern hoer f az
di f er@aameMode sha c¢rVWadoeotu €CwomMmmonAct i vatcaobnoeWi dget
ani co conpdmesntéeushMesn uOverl ay, ReynoveMenuOverl a:
Clear MenuOwvaendtays eWicd geeat Geahme Moedse r e a | nWd ndtgdeetu n

este tipo, y medisaMeau&iveemPapgaomanlon Act i vat abl e Wi

eWi dgeet r e deseado. Graseéaguiaeestpasamumaddouna i
otraejpmpgdkeb, men¥ principal, al men¥% de selecci -n
necesari oRdomcwe Maamu Yo eird mayr el nuevo men¥ al pul

correspgndilent e

Se ha crWiadgeatua el di seffo de | os botones, y poc
| os menP/asra el |l o se ha luéilius tzréddoeA-are x otael éhra a | de
creado una animaci - -n para cuandcde sanp cgieaidon a& vsea

HoveWnhogee activan edt a eareichheod ymhail ®r esve®sha asi g

un m®t odo que permite introducir un valor de tex
Se ha creaddeofoobpmbotuadr ada, con |l a misma | - gi
l ugar de text o, permite asignar una i magen, este
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per solnad@ke m&§fade 4 marcos ocultos, que se activa
posi ci onan Hsaoyb r4de nealrlcooss. porque | os 4 jugadores pl
mi smo bot-n. CuldovdpUnheo vhesce halc e Atcd mvigg&m | @ Ir

DesacCtoilppee asigna el color dell 2[4dgador al marco

5.6.CQontrol es
Para el men?¥s de c ontirno8 geesn esse ehxapnl idciasteifvaadso que p

Anex,0 degpdnatlaaf or ma sel ec ciloonsa dbao,t osnee smadseyg Hhaors§ nme n

correspodidmhac omanmndo.eshocsealda | os textos de | as
for MAaitooh d@é xtcual se | eDepaucecrdetnocra 9IC IHansasn dalbl ¢ i po
Richl mageRow t odos | os iconos.

Cuando un t exRio heYe xdieeln et i giseoccoiraadtag rl mGlea®s hacer s
referentibe d alsos m§BPenhaespadkelaé decorar | os textos.
necesario i nccliungr iamr odddkatedFdms>o e | nombre de | a f
Data T4alel e

Parpaoder cambiar entr e pltaaniieosromraasr,t asvendhlaans scr e a
pl atafor mas hegqgrsag adrec ehdha aPaygnademueéas | osenos di
botones correspontdi emdé edFwlocys ett e d |G a I0i, n e
etc.Datas TOa&blcada plataforma se hanl|IWaschosasignan
mi smos botonéa, pyatcadmwdaoma c asnebicea nsDienapleehmeonrt e

asignadoy allos eixt@mnos sel @justan al mi s mo

5.6.R2nterfamel n

Se ha di sRMotdoos kechp Aslsadexc esari os paradteaei st er f
pueden vAemexo el prototipo de | AnerRbetfaz puede
Ya en Unr esael hEn gcireaddgoeatuan | a d enrtterr dsadzeh g®|
creado componentes de intesfiacondes deéppeli magajjnep

habili dades yUndae vlaorsi agblsljee iteesiNa aaguen act uali za el
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del texto que sirve comdBatrempordiez pd ®rgrees ol aupanrntr
mang8 y escudo dgaldem8per senajp@spuesto barras de
sobre | as im8genes de | as habilidades, junto con
enCool doevnasi gna el tiempo al t ex»t oay vacliankar rsae
va quedando menos para volver a tener disponible
Se ha crmatdeog ivenl act 2a como barra de progreso ci

vida gener al de2pb6&] personajes

llTust3@dMatepamad | a Barra de Progreso Circular de |

Y un materi al con m8scara circular para,que el

adem8s, otro con am8 spcaaraa ed d Mmiddlior 2wls 2

f Target

e
MAT_CircleMask
@ Final Color
TMultiply ® Opacity
A e A (S
B O» Screen Position

v

Texture Sample A~

RGE @

TMultiply v
Tex R
\ @

A
GO

B /

A S

Apply View MipBias
B

RGBA O

llust3adatecoml Mm§scara circular para iconos de pe
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5.6.Bi.enda de objetos

Para | os datos del jugador, como su dinero, y |
i nformadiamelaasfhaneeasi gna a | os componentes de |
para ell o. Adem§s, la |lista de objetos ya compr a
sobre cada objeto, que se Hoavpdinhiozielmlinad omedi gquigea
se encuentra en modo vender, y por tanto pasa a
por | os botones de |l a tienda.

Tambi ®n se han asignado casillas de texto en | ¢
cambia el texto seg%n |l a informaci-n que deba mo
una animaci -n de aparici-n y desvanediomisdnted. Es

jugador ha obtenido un bonus por derrotas acumul

est8 muerto, o si su lista de objetos ya estg§ 1|1
Los botones de compra se explican en el siguier
5. 1T..-.gica de Interfaces

5.7.Men%% de Tienddq Gekene@lajcet- msdAeut - noma
bot onhes

Se ha crWadpetonl a estructur a udfedn do,t -wnna aifraag en
donde aparecer 8§ el icono del obj et o, uattexto pa
con |l a descripci-n de | apaesogdespiocaerjque maaij @r
pondr 8n del <color del jugadoi egee 4dsemaccloesqu@os gl
darse el caso de que | o0os 4 jugadoAksigaapoguei bo
botones base del juego y $deshar cmé¢ dadleodegre de per
Unhoeen una ani maciy nacghuiec aa geyla hbdoatA cetviemey@as!| o r
Desactipa€al pintar | os mar cuosocdudlIt acrdloor del | uga

Para cargar | a informaci-n dreedasvabjabbe dpl |t

F_Gamelumransestructura de dagoe poetviamenitesccamp
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nombdescripci- -n, iycp@eri ofecsodiat @as Ises val ores
componentes del bot - n.

SecreabDana DdblGa melctoemms ar uEtGamel, ¢ eDatTabl e
contitedes | os objetwsi mMfedr maeigon con s
Acontinsacicrea Wndgemvdmm@ai z onvtaacl¥Bassxe cr ea el
evernGeone Bat ¢ onaqluteenisi enar ¢camdbe dear edadylr atdiap a n

F Gamel tyenragli anft®@r uea c h e h 0o Mdrgtaeldes| lcootmon obj.et os hay
Cada vez que Icoeafadeae bdady - motyoh®s convi elrte en hij
Hori zont al Box

Final mente, en | a propia interfaz Vealt inean Boke t
vac2o0o donde se desea |l a tienda (e swd «reend rwn de

evemtu@oge | os obataoPdlleamalltcesmsi nt r oalrurgggy en un

o
—

e aWiudhgdeet Hoar i zondlal ®@waalséd gna comoareryaysada | @ealma a
Su eveéeher &t eButFioma |l mecnosnev isebrotre zeolnrteasluBotxant e,
como hiVieot delell Bape yddsreacena en unaragotdepes, el
devuelW agldegdor i zonptaarlaBopxoder reali zar Coegitoma yaon
se crean tantos botones como obj et ossi hsaey aa feand eenl
m8s botobhatsaaTlTd@éegener anden8§fsobma o2&} no ma
Optimi zaciones

Par a d/eea tlianaol Bexa def iulnaa mwy al arga en caso de h
obj et osasisgegnahdao un m§xi moc dea nldabg reitzoosnttpael nBeof xe bk a ,
nvmer o de, bloa onfdeedret iayallaBexa oHoai nmartval Box
Laverti cabhBmacenadom¥lztoingtéad XB obxo(tEonneesl caso de est

proyect o, b2 tfoinleass cdaed a4 una, doanhou spuldidt@A-vex e en
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Para poder afadir | os iconos a | as descripcione
que meglortagxt o eRi deadxtr maabcgueons el idosi conos de

botones de | os mandos de[ 1.&a]s di ferentes platafor

5.7 .2nt erffamel n

Estad2sticas del jugador
Para trlamssfdeatias de vida, man@arme,esaeudme aed ar iim
transmitir | a iBPoOFmghbhiEen | bess kcerealt os de cambi o ¢

man8 y cambi o BIR_ Feisgshdedaon ddae Il a i nf or maci - n al
BP_OnyxGameMedemnrteoados ) Dedn jarlgador y el porcent a
estad2stica que corresponda,s ddBoP@dh yxtGainted®adse de e
manda | a i nf oBlmaepr-inntaqlwmtae i & a eREEAARMLEYPSE (Si rven

como puent eade - Bl Bueetped inntser f aWiedg alte ti po

Ya en | a lianzahmalzoseBlivaapbosntyelchomersfuasceatri but o:
entrada, se cambian | os porcentajes de | as barr a
vida, man8 y escudo. Para saber al jugladet que h
jugador, y smwdsieahnatpel iucnra | a | - gica a |l a barra de |
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F Get Actve Widget

(& Change Health
€ Event Heath Changed Event

hangeHealth

(% Change Mana

€ Event Mana Changed Event.

[ Change Shield

£ Event Shield Changed Event € ChangeShield

Il ust3&@&ventos en BP llust3@€&€vent os en

" Change Heatth

$ Change Mana

e

‘$ Change Shield

BP_Ony

F et Parcamt ¥ SetPercent

© Event Change Health ﬁ . € Event Change Mana fs‘

. Switch on Int

llTust4@€&€vent Bd ukerint I nterface dd&Gatmeo

Paraambi o de ita@amrnms de jugador como

de

autom8ticamente seg¥%n el personaje sel

gue conti éeetumna 2D para | @o mndaey dtee ypteuirseommg &,,

uno para cadaohabhnisedéhéhn cA Patia Talal ¢ a

dat,osy se creado una fila por cada personaj e,

del

ecci
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Desde | ase nha&acd aeuna funci-n que asigna a cada c
corresponde, seg¥%n el per s ofnialjaeD dskeal | eficadei| osneaad 0, Vi
necesaria seg%n | a informaci-n de Gmawed ;mrsdjaenrcxel e
Adem8s, para que esta funci-n se pueda aplicar e
en |l a 2vs2, y en |l a de 4 jugadorksbtedda dentr a
funciones, donde se ha al macenado | a dsundkd - n que
personaje y habilidades, y | a funci-n que se enc
comprados en | a tienda

Cool down en habilidades

EnBP_Fi gshad era creado un mBU@&emuéwdemteo ceomoelentr ad
atributlondkexn @l habili dad ¢Yootdawasridbtutbe senl el
mandan a |laGampeieedrifaarBtPe Ony x Ga mel Molduee pr i nti glumtler f a
gukaesst ad?2 stji cqaad are

El ewvseentld ama desGameapt ayrddeilbasst i heasbnitl el sd addee s ,
|l anzar | os efectos Wata ClasgidtBRakie gy tabeitraa, mas ea |
evento, asignamndeéxal anamabiell i dady qgcuoeg i cédmrdrdedsepvom d a

de su propQGoao lvdapweaa i li e neGamegdgad aaytd éAdbfidrn my base.

Una vez en,sleariematwiziden ha Vardéabl a habilidad, vy

cual sea, se aplica |l a |  -gica al icono de habili
Se pone visible el texto para | os n¥%meros del t
sobre edeiaxzotiidyraeounn el v al oC@o adledy vartardiab Wt,d segund
cambia el valor de ambos componentes para ir mos
restante para recuperar |l a habilidad.
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© Event Ability Change Event © Change Ability

llust42Z&vento en BP_Fighi

llust4@ €oohdown en |l as habilidades de

5.7.Bndi cadenteso del personaj e

Il ndi cadaarpaantdado

El indicador de apunltliaudsot rpardteld-rre x @Srels h ae rcrleaado u
Wi dgetra | a flecha y otro par aWikd edad®Po ,Fiyg hstad rhan
formar pParitol del aMe shuCalllai seé toa, ro®lpofuntotoonl a
flecha apunta en | a mi foa weliedde peir somnaye.elPavaciigo
este siempre girando sobre elroparcs$omalfwemté lea Ia
Tigkhe se reproduce €Ceamdomaslkeoempanbeaj es en | a

combate, se |l e asigna un jtuignatdeorpor enci ma del <co
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I ndi cadersesaddesti cas
Ut i loisziasomevenquwe | as estad2sticas de |l a interf a:
necestarramsmi tir | a i nf oBlnuaecpir-inn tpulé¢mnstadvr@sa ddee d iumma d o |

son atri butddogaielonpri emieol os eventos de cambi o de

Se cr&8®adagmetse di sefa una barra de vida, man8§ vy
el mi smo material que | as baln-Gamge dee vdrdea g elnes al
eventos que se encargan de cambiar el porcentaje

entr,adsee aWadeeellos compBReRt gbhtdege | e desactiva |

para que siempre se mantenga ,ermenl alp arxttee rii nofre rdied

de apuntado (no roFar ya(atdpa cveenzseqiul aeectoel event o
cambio de vida, man §, y escudo,ewventta amaerfri egpeo red
deWi dget

FGetwidget

FGeTWidget

“® Change Shield -

llust4detndncadores delesmnhadzatdiocasey apunt ado.

|l di cadores de dafo

Se ha crWiadmetangener agune¥anielrootsan sobre el person
jugador recibe daye gpbkiataal @l siegeineGrterdlalygi c a,
personaPeenrd ajyo que indica dafo, y pasado 0,1 se
Overdweg ten2?a anteriormente, Nsoin8meo otban?ean emi dguwno
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coordenadaascadbeeza del personaj e acecseadipeonsdocia ns us e
generAactwme n¥mer osqud onteacndseist a como atri butos de
dafo recibidbafoeh ¢€sipDmadifod f 22Diadow, mFgiDafJoy 4

cr2ztico)

Il lust48eti gnca para generar indicadores de daf

EWi dgetnt i ene %ni camentye vuanc 2toe X tyo uchedndarra dopa @i - n

el texto comience a subir y hacerse cada vez m§s
di sminuyendo, hasta queAdioabmahimense desvihbeerecu
cambia el color del texto seg%n un atributo de e

EIActda n¥imer osc dntoiteeme cersp Win @ gted on cr etV ndegnette e |
de n¥YsmerosChhdowmdanelesevent o BPe Friggghtleerr adaffondevo
Actdbe este tipo, sealcenegealeaektgdert hagda un r an
para evitar que dos dafos muy seguidos se mont as
generan cerca de |l a cabeza del personaje y ambos
desvaneci ®ndose, pero el recorruda dJuelebemndnm een
un r Raga.omSe gehiemalyumeasado el tiemRAgo(oces pe®L r uy
de desvanecerse y quedaP9¢ oculto, se destruye)

La mayor dif iActdoeraiddaeeemsteansferir | a informac
trangsfesdier el evenBP®_Miegaddhadtroorld& | posi ci - n del cuel

personaje, Yy postAatiemsr merctees ad @ BWi@ad et sif *eme rro ay el
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tipo del dafYfo, para cambiar | os val dlespdelntt ext

|l nterface

I ndi cadomegx de

Junta |l a | -gica de |l os indicadores &cC®nedstad?2sti
primera parte de |l a | -gica motsitfriaca edl nauami o Yane
onyx en el texto conveniente de |l a genheréaun y c
Actdoa n¥mer os fl otantes para notificar | a cantid

cuando destr.uye una caj a

5.7.@uentaiatirc§o de partida

Se ha crWad@matancontBilewreununt ext o c ertnreanl |desnde s
nYmeros de | a cuenta atr8s. SRl per daquasi gasaadoun
segundos comience a desvanecerse, dejando |l a pan
DentrBPdehyxGamekRodaei cWiadlgadztac @mi enzo yde el a part
activa | aSendmaactimpaesl os jugadoelaangmes | anza

un evento pasado 1 segunHooppamae qud i ya fdapictas i |

constantEelmesmwwent o decrementa el valor de un cont
val or de ese coWt ddgyetr egplr otdauxcteo uchelsoni do. Cuando
cont adosre ecsamMbi a el vFRall@BITyd esle treexptroo dau dia U ni s o Di O
|l a partiadai guiente vez que se |l ance e€ell, eswento, c

Il i mpi ara elTiimetagrav ggluee el si ga ej ecutl8mnpdaasbeo sy s e

c

g adfo3.c]s

5.8..-giclmtee faces de uso simultane

Se procede a explidaoGamaCongdablsdmenitic de sel e

de per B®Ba| Ecghter Contyr dlel emen® de tienda de ob]j
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BP _ShopMenuCoguoner cloin¢li @ nle- gi ca compleja de movi mi
todos | os personajes por | os botones
Para ello daepafYdMapmpi allgagCsopuée sAcodbi oespondi entes

navegaci - -n por | os men¥%s y se | es asignan | as te

1A_Mavienu, |A_Navwhenu, 1A_Navienu, 1A_NawhMenu, 1A_Navwhenu, 1A _Mavienu, |A_Navwhenu, 1A_Navienu, I1A_Mavienu 1A_Navwhenu,
Chan own teady

Il lust4@tnpot Actions del videojuego.
5.8. Men% de Selecci-n de Personaj e
Serealiza | a || gpAce ineavw eag ®@id-anndas | as direccion

sel egcicambi o dd npdrcsaan ajues, est 8s | isto, y retroc

Retroceso

Retroceder al men¥ abmpiltcevebdht men®&cpsei hai pal
Navegaci - -n
La navegalcii Cotna reoll ek jugador, y en funci- -n del

i ncrementa o decrement aadekx eakoi|Sedoagdmetlvari abl e
correspondi enltnedeeaxll Vv algacdomngelited de bot omesg aggue cC
de botyomses |l e ej eEBHaveAcectli wee@mltarl col or corresponi
jugaBdlbranterior bot-n donde se eDesatctalyerCel ojjug
Unhoeeraso de quel niddag ¥Y4nu gpda d ort rsee eem ceulenmi smo bot
Si leldex sal d 2dredteladecsssaey r eposi ciondieall @a posiccial
seg¥%n correspondacp a@&r a eh apoeri naaesn Chomtnadme sun bot - n
est 8 seleccionadocpot i otimme menmd adledaws tedeposi ci onar
en personaje que no est® sval bpeglao mad/e,game dina mtae i
arriba o abajo permite aRaredemr eadr éoddaeynalde per s o
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personajes, en |l a misma posici-n que estabas en

personaeps®ya&ccionado sel ndex ement ar § el

Cada vez que se est8§ sobre el bot -Me sadhet auln per s
per sonajfctequeg oasct »an como visualizadores de | a
retroal i men[t&ak]iP-ure dvei svuealse en | a capt LArnae xdell Imen:

Cuando ya se ha realizado una selecséelacde:- per s

desklns botones de naeaasmbaRéesheigamanoaesta vez en
conjunto de skins del per skmaij éiac caenidhepo , aé¢ | con
botones, pues al Il egar a |l a Y% tima y pulsar el

mantener un bucl e.

Selecci -n

Cuando se seleccionaUnhoymarsoaad@e@mas esédmeEeca onad

vari@lbe el a navegal®d -mnc wlothsmullteas mar cos, pues ya |
bot - n y se tinta del color del jugador que | o ha
vi sal noti Gamal msiansel ecci -n del jugador para ¢
persoywage activa el me khlande selecci-n de

Nopermite seleccionar un personaje ya seleccion
ambos jugadores en yl anmi sdnea ed d wisl Isael ecci onar, el
sel eccawnmgue se encuentre sobre el bot - n.

AdemRandom puede seleccionar personajes ya sel

Cambiar de personaj e

Se ha asilgmpgudte per midecidersaer eletperasomdaj & ,a
Gamel nsitanaret eri or selecci-n, ocuddwuelllivmepintds de
de navegaci-n a | os viuetlvreesa dmearpgearrs erdajpe,y sonaj e
seleccionado, det oyt Haetobileneggxe se encontraba

cuando seleccion- anteriormente.
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l ndi car Listo

La | -giegpsuwodenl se realiza cuando el jskgadsr se e
decir, cuando el m&kreld t e asiliggroec. il-an sdkei n s el ecci o
Gamel ns,t arnectéi mma tl vVjsu gpdmea ,ury texto en pantalla in
listo, a |l a espelras dieuga¢erecs nashosdse personajes

Cuando todos | o0os jsrpadhdbbresdsdbaef§a Vyisbmbenza | a

5.8.Men“Tdenda de Objetos
Se realiza | allnpuitcAmaya®dma c¢ achaen todas | as dir.
sel ecktesmgcer ul fciamdi @aomegma,r e modo de ,veynta y mo

activar o desactivar men¥% de pausa
Pausa

El menYs de pausa ti eneBlPa Fmighneeord -lgda clan iqwe ckinf e
gue en esoetpemsonajes de fondo, en este caso hay
juegomemcl,uildo cual es sufiycimamtte eenre |ealp pdaosnatsa tl en,s

moverse por el [ 81 B.3] Bt gcaduisdad tm&ar 2 st i ca ocasi ona |

este cabo pueshay debajo del men% de pausa, tamb
de obj et osl,npcobnsos el odsesacti van para | os men¥s, pu
movi ®ndose por l|lredlienaaaceaei @emés asn ekbemen¥s, par

asigna unbovheamaabBmlanat hi ni ci o Idrep utodAdgu d @rss

comprueba que | a paupar mbi bpu®Peaecespoadpenaes a |
de |l a tienda.
Navegaci -n
La navelgacdanla izquiserdaatdti dar eghal) gue | a de
personaj e, Gentsradllidcelt aj vagador , Ipnadeax szber teuer e

cuenyt asse recorre eldearlroasyegdecelttmasoth@e sHowsye m®t odo s

UnhovéyxtiveOelsacti ve€Cwdmado c.&rirlenddpeexnada al qui er ot
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jugador es dieuglugpuderelque mbasdonbabbybapmied 5,

alguien seguirg& en elefhomddies ¢ uwagrmdorslanupeatnteiad i z a

Como se ha asignado un | i mingmutomadeghcobijnethas 2y
arriba o abajo, I hodemedotwanydauwvaEmcoe sd sale de |
dedrrlaoy reposiciona douodempcobrnaedportieresto de int

decrementar 4, eatrmpygida koehaghdwamden | lauclod ude a
de objetos.

Cuando se cambdoanpeala muv dmtdedd ene enl adeat a el
vent aque r acodaey eo bejlet olso priope mdEmoqgueenti enen ni ngV
objeto se asi-ghayn gaoma vimdyvidsspanl bHel dengluocepar i ab
recomesnelr o deoebjetopas palpebrhas,t aeldonde es nece
ehrrBy este caso sUmhppeer secdadhaejugador accede a
men¥% de ,olyj eptoads esa mi sma rgauze ne | nnoacesdoonteecnegs@a r i o

asigna un color neutral (bl anco) al mar co

Sel ecci +n

Cuando se compra un objeto se resta elsei mporte

affade el efecto ddea rdaeycbbe otispented maspamaegar | os

como efectos iniciales ensétaapmeni maadmlobdal deako
I ndexTospsi gha el i cono delorabkejsepton da elna ep adsei dia- n i
propios del jugador.

® ® ® ® ©® ©® ® ®

GE_DeathCap  GE_Destiny GE_Infinity GE_Last GE_Magic GE_Rageblade  GE_Stoneplate  GE_VoidStaff
Aegis Edge Whis per Boots

X

Il lust4a&€fentos de, |losntoib¢remsl a mejora de atributos ¢

Se al macena el precio del objeto comprado en wut

deshacer | a compra, poder devolverle el i mporte.
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Siel j uigrmtdeomrt a compr aab jcebthoesh a ilni stteanedre di ner o su
salen |l as notificaciones de texto en pantall a, c
En casestdhe en el smd eascuimandzea , e | i mportebcorresy
del costeadteolntadjoetsa)e qauanyxa, el ef ectaor rdaey di cho o

efectoGamal hat ayncsee r educcellmnd elx Tealp eme8lsoet i r a el
icono del objeto de J]ayl setmnedel obaprtbsspobpeéebss

dejar Waetosolejndatraes

Deshacer Y tima compr a

Se devuel ve el i mporterdeel tjpadosenrledi campalled ¢
déar rdaey Qaame |l ns,samecslt dahdexTospe r%lttiirmored de | a | i si
objetos propios.

Cambiar entre modo Vender o Comprar

Cambéela val arviadeoabdamat i fi dampalelsmavegaci -n que

en un modo u ol ndeparrtaurnucs ar el

Cuangle activa el modd®desamnderyeceE8dhiog ecés el
necesario), del bot - n de objetos donde se encuen
|l ista de objetos plrnoduiexo & ert ae | objeto del
Cuando se activa el modo cohenplrarl iset aleddeacd b jveat a

se hHdoweeActi va@d!| dbrot - n de objetos donde se encue
| ndeex compr a.

El modo venta no bedaxfdy q ugaamdo esl| 0.

5. Habili dades de Movi mi ento

Cada una de celldGasnepd ayncadomi Ili-tgy ca en su interio
ef ecd olsos per s onGajneesp,| ayy[Chueejisi YVa gi ca correspondi en

explica a continuaci-n para cada habilidad.
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5. 9. Hi plears h

Uti |l iLzaneunTr ace pBytaCahzaameudna | 2nea entre dos po:
forma de coordenadas, se utiliza |l a posici-n del
como coordenada de inicio, yla@omowsicoiormedaldapdéi o
un incremento de 400 wuenli dvaédoetswdeend |pae r&iorneasjcei - n d
posi ble teletransporrdmosieciaoreatal updrcsacnajne en e
no es posible, encuentra el puattesm8&8sl| Asjgne den
teletransportars[e3.4] Aocponsi nua@®@ameaphlagpyl Cucea | a

correspondient e.

5. 9. Bi.perActivity
Aplica un efecto al personaje qudckelacdtdmiab utao hat
vel oci dad dedenofvo mha ntt ompooal, esd el |&hraee pad alyaCu e

correspondient e.

5.9.8Bealing

Aplica un efeacstomaj e que activa | a habilidad co
escuydoa su vez, otro efecto tanregenecranement det &
para curarse m8s durante eJuntiempocagde dueat b a &
| aGamepl axyOueespondi entes.

Una vez utilizado,Coel danimb iparlaa gwaraindblzear que

habilidad solo se tiene una vez por partida, vy u

5. 9. Bxhaust

Se compr LAcltaemnlsousn rango de 500 Sphdade®Ovmedapnt
Actoreste nodoadedzepetd oreA ucnont i nuacif-oor, peogogr eal i z
caddactgppue cumpl a | a coBPdiFcdig-hneeteo seed waompr ueba me

fCast GroA todoAcdagued| B pFo ghueerse encuentren dent
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rango, se |l es aplica un efecto que reduce el val
durante un tiempaoeraoetedremit vadaue Yestruye al i nst e

puedan tefemamhthieb atributo de escudo por un 0)
Al i guHhelalgguweguna habilidad de un solo uso, por

Cool da-Wwn

5. EOecYiosuales y Sonoros

5. 10P4drt2gublDaserl ays

Lagart2cuODasr gdine aaplai dadko p eprasrdanat @asar vi sual me
un efsamebroal i mestakci.apGorantet afnfadens partzcul as
Overlcayawndo se activa una habiémnmdald pgersmelhjgs a e <
habilidades deymowilmoenéewent psadem§aifoses hacahPado
efecto visual | demaniypam pd alra d ac ajteesnci.Parde | os |
| anzar esta®vpalitlydsiosulsopidptoos)con, | e bGheleasdso de
Gamepl ayCesseaows oducen partzculas, sonidos, ani ma
est 8§ macetiivene todo cuan&e hanatbtirer@Qameplad@E®s
como efsectqguer 2an retroali men€Caeevhaudkemante]| | gade
| - gica .deseada

Las part2cul as se hQGans ccardeea dPoa rimeide |abhn &g sefle Bngi ne
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Il lust4@€asnade Particl epdryts2 ceuH g aljipangd o

Y |IQovser sy fran creadon metdeanakdeeecsonetdinfcaraesnt es
colores para diSfeeman tc®s fRIfgeucda addaldeemat er i al en
Translyucseentha i mpl ementado | aemi gachupaea foe bbb
mueva con unabéesxénraSdeaplddiarlady oMlaner oade | a

cat egrRoernidae d €éBnlgu e preil ntper]f Sdrjaj e

[ Panner Texture Sample

Muftiply
*

llTust4@adaterial para | os Overlays (Ejemplo ver
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Healing

llTustb5@tnsnhancias del Material Overlays para ca

5.10De@cal s

Se han DRecald Unr e al Engi neye cpmnme dn&8rs cabh aesr var s e
Il 1 ust reeteA-nrexpcolnl | as m8scaras se han creado text

han generado | osDemadaleaplhil @sredd dHald emat er i al en

Tr ans lyucaesnitglnaa ntdeokQpuarcd ¢ mat er i al

Decal Color

RGE @

Multiply ~ M_Decal_Circle

@ Emis

& Opacity

©» Normal

O World Pos

T usts5aAdMaterial para | as Decals (Ejemplo circ.l

Est ®decadlndi can el rango de ataque deSd alsesratba | i
asignado u,patransapuapzuuelda apreciar sobre cualquier
Como ya se ha coment ko someaglessapapaéreoendecuandoc
habilidad vaada gsnamtlearzadd @Got -n pulsado), cuanc

cuando se cancela |l a habilidad kbecads dpar eaca.e c
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5.10S8ni dos

Todos | os efectosoldteesiothn Imddham &e doocowindos gr at
l icenci,Zpbepfrepost erri eotr oneeard esa | @ir eecudael i zaci - n
vel oc,ed.adal como se comentHererna neile natpaasrDiteatded tidzea d a s
forenma posible reproducir soni dos ameesn anamant e di
habiligdad ejempl o, varios sonidos dif,erentes de
obtenidos de un misma efecto de sonido base

Se han aplicado sonidos a todas | as habilidade:c

movi miealnat occuent a atr 8s yae liansi cobanjyakse udpear v € d as on

destruidas y otorgan el dinero a | os personajes.
A nivel de i nt erafpdZ cya droecsdoal,i gdoise rtaanavegaci -n po
men¥asl, hecho de c¢clicar un bot-n o aceptar wuna se

cuando se vuelve atr 8=cen.olnmas men¥%ws o se desel

5. 10M%sica de fondo
Se ha apbhm%sidoa uden fumdwol umen que no sea demas
junto con un sonido ambiye nrtuaild odAethbpo8§jrabroohse dpoi sa nhdaon
sido adquiridos de un banco de,Psioxnathdaoys gratuito
Para | ogmbmequeant engan epentleepw@lasultan enal i zado
e IGa me Moddeel me n ¥ yp rsien chiap alecogi do enlwana variabl e
Gamel nstc@ama@eeya se coment -Gaemme lenls tagpreanE®d @ d e
i ndicado que estos soni dos dneabnetne nreerpsreo dcuochi srtsaen teen

y se ha retocado pearoda ngguea aenl lionineijoory pfoisnall e y

Ohttps:// www. zapsplat.com
UMusi Admby Fi vAomlzif&otn dEnbpyr Ksag hr yne-MNenffar®Rmixabay
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5.1hteligencia Artificial

Tal como se ha expl ikRiadef e nd ell waepither id ¢andisog adae | a

I nteligenc, aalAritnifdico adlelr pmay & otl okans eed ivn adlewij ru e ¢
que final mente se ha sustituido por otra.

La inteligencia artificial desarrollada se trat

entre ambos alawWmn as ,cloahst gpodlrasron aj e s jeungtarbd eesl lya sc.o

Su enfoque es que sirva para ensefar a | os jugad
habilidades con un ej emples d¥t iclombanieveleade deda
permite a | os desarrolladores analizar combates

de victoria para concluir sdafiospgerseahjraneekshb

juego.

La inteligenci aueBrethiafviimioa |8 Td®rs tdee cceompor t ami en
esquemat ilzhal ducs terheBt éA-nre x,@ idnmb arsgeo ,han aplicado al gu
ramas m8s, puede observal set sshddAnkex|y ddoempvl aertioa se n

Environment Query System (EQS) para mejorar su ¢
La inteligencia aBtac¢klamaldec aé¢wdm@ieanlminesinqgue est

di sposi Al -@GomnEsbdlolsedat os o0s es ea cunsuaarh,d eBaeshavi our

TreeMedi ant eSdAad teoarr r @ b o @wicsentom,esnyeconoce al enemi
(al ser un combate 1vAscliqpere @oe sie@o, uesambiisRomb )roe c o
eAbi Il itySyst em@ompooreenntuna variable, y el del en
contiene 2 variabl es cwoal vneuens®rr¢ceoso sdea npgoossi.ci - n y
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[ Blackboard

Il lTustB3528i ankboard de | a .Inteligencia Artifici

Una vez i mplBenheanviTaods@e ela majfaeadaeéon d ®edt ieag dtaoss
acciones para geanem autnan rcoampeasdt edem8s humanos. Y
afadidaEnwgironment Querny udyvastpammp@EQS R | esemi go ¢
tienen todas | asohdylmiwteijcdhades e nrango suficiente
ataches@de m8&xi mo rango | a pr-xima vez que se ten
se conockei tcthismbgp segunda parte es |laabrgqUEQSE gesti
encargada de buscar c¢ombadtee |daess dhea beill irdaandgess . m8 x i n

La tefE@%)a es una dseedguwhdliu-snc ad enalnaa ener se en mo:
mi entras ataca, para no eeteart Srudrcdd zrae d lai z2rd ,sdma  4d
intenta moverse delunepemigoal p¢gmaodoa | a vez siga
del rango, par aefqgaiostodd ®xti dgpue se

La cuarta (EQS) es una deesgacvan deafgaeprdelkr e
movi ®n duonsae paosi ci ‘dreRhsepadaddet ect aegwrd& adli zeamednoi ¢
al g¥%n ataque.

Las (EQ&anapa the cpoumadoisd Donaygmoesos speunlteoss asi gne

un valor en base a una serie de condiciones
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llTust5@Envnronment Query Syst.em (EQS) para esca

5.11EQS _FindCombatLocati on

Genera el mapa de puntaqgs calnr eched@mgode kllee e mit o «
rango de 8Sebhfiyetuche rango menor (m8s cercano al er
Asigna val or eesn af ulnodsia-paiindbgaan cthiay desde el enemi (

donde se genera el Avampaedecpuatba, (FRLB)ceog tcauant o
|l a di sm8snh cviagldseer | os ,p yingmitsms de mayorm§sasal or son |
cer csan2mi s mo

Despu®s PatbaEudsetscarta | os puntos a | os que no
porque est®NalvieBianadlemsead ge euRapdaiieo eal b %

de mMepores. puntos

5.11EQS_FindEscapelLocation

Genermappd de puntoszndlsrmeoode dom ©Wangoendterladi st anci
rango de atwuwruer apapdPte, aleja m8§s all 8 de su prop

respecto al enemigo).
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Asigna valores a |l os puntos en fungpiarna de | o al
mantenerse | o m8s alejado posible a | a espera de
suficientemente cerca para atacarle nada m8s | a
comi temgl os vi Bzooune gpodahad dee nterle 5% de | os mej or
punt os

El comportamienteoeldepesda EQS)varse en el ej em
' lustraci -n 27

99



00
Universidad Escuela Técnica Superior
Rey Juan Carlos | ngenieria Informatica

Cap2toul o
Val I dac.

6. Resultado final

Final mente se ha | ogr adocuraetarloi zmaord ousn dvei dj euoejguoe gdc
para 2 o 4 jugadores en multijugador | ocal, pudi
dos equipos, 0 4 jugalAdem&et hdos i aneh tniuad vtecdms ®X i
personajes sel s&c¢vnsmiadhd @as,, ceatnr o habilidades dif
de eChda. personaje atributos %nicos qgque pueden Vv
compra deElobm&itiomo de objetos pesimittefdespaedada
comprar en | a tienda de objetos al finalizar <cad
vender objetos comprados ant erlLioosr noebnjteet,o sp odri seplo n7
en | a tiendacasdoan uoncohoenf ocado en mej orHary unas es"
objetos de dafo f2sico,bjohtjoest ogsu ed ep rdogfoor cni Sgniacno ,a |
resistencia m8gica, m8s vida, etc. Tambi ®n, se h
mo v i miceomtunnes para todos | osupep§dounagegéseitrquspapol
velocidad de movy neEsepyuddd ecuraaci noombi macder sari o

roturnaosdescudos activos

Los men¥%s iniciales son controlados Ynicament e
controlado por el jugador gqueg Ha nmdumeadae dlosj umeg
selecci-n de personaje y de |l a tienda de objetos
todos | os jugadores.

Para rematar el proyecto y como herramienta de
se ha realizado una inteligencia artificial capa
juego de dloA.devd olsA.jugadores pueden aprender | as
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desarroll adores podemos obaédaenmasadde ovi esodraidad sde c

personaj e.

En feniex @ulelden cvaprtsuea as de pantalla del videoj ue:q
validan el correcto funcionamiento de este.
Para finalizar se ha subido | a versj-enfinal d e

formato desaaogphfada de una desexplpiciamni drelderlc

controles, capturas de pantyallloas dcerl® dviitdoeso jcuoergroe se
| os propietarios de | os materiales de terceros u
Como el juego l&GGBumaem®s &d tamaffo que permite
ha sido necdéaeanmiaod eetnitianeas ®Bet,t egnaendeost 8 i ntegr a

pi peduthnem8tico ¢erimi ¢heinmnado subidas de archivos d

Onyx Project

This is @ project which seeks to make a technical demo that 4%
demonstrates the knowledge of the Unreal Engine program [

« ding
I* adapted for local multiplayer.

Because the project is focused on the development section
n

- Epic Games - Epic Content - Paragon
Sound effects have been obtained from free sound banks.

+ Zapsplat
+ Pixabay

And some images such as store items have been generated
by artificial intelligence.

« Adobe Firefly

How to play A
M2

The game has 4 different modes: ‘ » hiso lq‘\\\ R ;
(Testing) Al vs AL - A game mode in which you canwatcha 0% — 'k‘i‘.\\\.N‘ o 2|

llTust54Progecto sulindd oa mat dle. descargabl e.

Debi do al interval o de tiempo tan | imitado des:
presentaci-n de este, no ha sfi de@dpaedrkac iseenthea par a
recomendado probar el videojuego a | os amigos ce

recomendaciones para futuras versionlkeidnegse han

futur aseconacsl usi ones
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Cap ul7o

Concl usi or

Los resultados obtenidos demuestran | a viabilic
y atractivo utilizando recursos Mamketploascei spon
adem8s de resaltar | as capacidades del mot or Unr

juego compl ej.&d yrobiyremiocasambi ®n destaca | a i mp¢

programaci -n en el desarroll o de videojuegos, mo
soft waede facilitar | a i mplementaci -n de diversa
comportamientos de | A.

Estteae alpajoporci ona una base s-lida para futuros
en el campo de |l os videojuegos, ofreciendo tanto
una plataforma de aprendizaje sobre programaci - n

7. 1Logros alcanzados

Se procede a comparar | os objetivos propuestos
alcanzados durante el desarroll o del proyecto, p
resultado final obtenido.

ElI objetivo prindiepalr rdbdll apr aiyne ptraotertd po de j u

desarroll o Unreal Enginejant e wctih fpéckdign ver si - n 5.
Gameplay Ability 8B8gsbemobpb{sAB) vos han sido | ograd
|l a propuesta presentada, pues se puede el egir en
|l a posibilidad de elegir entre nueve personajes
di f er ednetne8ss,, aexi sten cuatro habil itdbbades |dbes movim
personajes, y una pila de ocho objetos con estad
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Tambi ®n s e ahdaa pltoagrr acdoor r ect ament e el prrototipo a
permitiendo a | os jugadores elegir el personaj e
men¥% de selecci-n de personajes, as2 como compr a

manera S2ncrona

Se ha desarroll ado undlldmtpalzi glen ¢ ioanaAr tdiefcii sii aln
suficientes para realizar un combate coherente vy
mantener el juego balanceado, gracias a |l os dato

cada personaj e.
La envergadura del resultado obtenidar jpumrt o cot

conseguidos en buena mpdeddeloa abjetizaosetdemot o

con soltura, apren@leue@mryipnmieg roarmar | e cCrci mi ent
ypor otro |l ddmuesamhi ®na buena compenetraci- -n de
uso de | as herramientas col aborativas

Final mente, el juego se ha cemphhadabéedofar ma ¢
plataforma Itch.i.o de forma p¥%blica

7. 2ecciones aprendidas

El desarroll o de | a demo t®cnica desde su plani

supuesto una serie de desaf2o0o0s que nohaab2an sid

propiciado una experiencia de aprendizaje muy in
m8s de | o esperado en comprender el funcionamien
es Unrea,l yY¥ngu neonsiguientseof amiakieari zaci-n con
Adems8lhecého de realizar el proyecto de manera ¢c

abso de herr ami enctoans scuo | cacbhnoerpanati deenasssea t a mbi ®n e s
destacable como un refuerzo de | as habilidades b

trabajo en equipo, comunicaciTamhi ®@re stod uge r mi tdied @
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ampliar | os conocimientos en el uso de | as herr a
presentes en el 8mbito profesional
Adgquirir estos conocimientos se percibe como urt

profesional mente en fluatbuprropst opyreocyt eocst ocso na crairv8eclt e r

gran calidad y con estricta organizaci-n dentro
7. 3. mpacto del proyecto

Se ha tenido en cuenta como el proyecto puede ¢
profesional del desarroll o de videojuegos, en fu
surgiendo durante su realizaci-n y enovigea de |
programadores para dar soluci-n a |l as mismas.

Los principales problemas que se han encontr ad:¢

T La falta de ejemplos claros y amplplowgde vi

i amepl ay Abi|J]idgn&gshemi ese vari os persona
caracter2sticas interactuando entre s2.
T La adaptaci-n de una interfaz capaz de mane

resultantes del GamepltayiAmidloirdggu elSa sdf amtmad a

y tipo de dafo, l os tiempos de enfriamiento
ven alteradas con cada objeto, et c.

f La i mplementaci-n de un men¥% de selecci-n d
donde comprar objetos, que sea funcional p a
simult8neamente en multijugador | ocal

Estos puntos han sido conseguidos y explicados
realizaci-n de futuros proyectos similares, aden
bajo ICCeMNECEA 44e0espera que sirva como iniciaci
interesada en el tema.
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7. 42 neas futur as

Durante | a planificaci-n y | a realizaci-n del [

que final mente no han podido seac porplseere nd amdasi @

ambiciosas. Adem§8s, han |l egado nuevas ideas por
videojuego despu®s de su publicaci-n que tambi ®n
continuaci-n, se resumen |l as praoapjestaas nmg @ bll leanr
el proyecto en futuras actualizaciones.
T La i mplementaci-n de un mgdae @erjmidé@o adn juag
invertir tiempo de juego sin necesidad de t

Esto se puede conseguir de varias for mas:

0 Un modo de juego es,t idoondseu peelr vjiuvgeandcoira s e |
personaje con el cual deba defender un o
sin ser destruodeadeéhe ngememiagédsa control a
por | A con el objetivo de matar al per so
defiende. Tras cada ronda el jugador ©pod
|l as estad2sticas de su personhaje para so
siguientSd hedr Jawugador muere tendr2a una ¢
par apraeecer que permitirza a la I A dafar
cuando |l a vida del objetivo |l egue a cer
n“mer o de rondas que ha conseguido super

0 Un modo de juego de icgounabla tgeu el visolsA act ual e
juego, pero en este caso el jugador sele

jugar contra otro personaje controlado p

o0 Un modo den| iuegedi ante | a i mplementaci-n
ampliar | a posibilidad de Qmigame@on amig
Yoni camente multijugador | ocal
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ncorporaci-n de enemigos, nesttosxal erse ming @

ecer2an en rondas aleatorias deambul and

cter

ra

mar a

neutral, un car 8cter agresivo y po
ndi scriminada, o0 un car 8cter explor

de esta forma aumentar su bot2n. C

personaje controlado por | a | A obtend

, etc) adem8s de unaerpocdmpangsar smmenehar

el

\Y

bt en

esad?st

Desarrol

adems§8s

d

combat es

Di s e

far

de maner

La impl e

val o

mvas i

res

ca,

alor del bot2n en caso de tratarse
ci-n de mejoras trassvmilas mBohdaso
necesidad de invertir dinero en su
s jugadores en |l a misma ronda. Se m
aleatorias de entre |l as cuales podr
cas de su personaje en alg¥%n aspect
|l o de nuevos perra ofnuatj Llersa sy aodtj Lea loisz a c
e ir balanceando peri-dicamente | os
|l o m8s igualados posi bl e.

nueyosgumagasa ronda se dispute en u

a aleatoria de entre el conjunto de
mentaci-n de un medoWwdeepadest esmbua
de calidad de i magen, resoluci-n, v
asignaci-n de control es, et c.
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Contregl Bsagr an

A continuaci - ns centmuelsdas achell ovi deojudgo adapt a

di ferentes Eml atlafrmernfYasd.e port bbkeesel eccionar el

se est8 wysephtinaprtosel mescti mdra8lsyuasieo una de | as s
i mg§geenxepsl i cando .| @A mgssen tardaipdtsord® s | as i nterfaces
tipo de botones delutmadndzoa nsdeol € cocsi o ncaodnoo,s d el at |
Anexo ||

Tambi ®n se puede o0 bseelr vparro tsoetgiupiod ainneignetiegldb s de | a
di agramas realizados para el flujo del videojueg

artificial

ElI flujo del videojuego muestra el recorrido poc
entreual lco®quis inicial de disefo y desarroll o.
EI comportamiento de |l a intelifgenmiadbattideici al

Comport ayndnevnitroon ment QuEeQ8p SUnsrteeamt [Eairgda neu real i z

se utislktismmuemanodo de gu? a.
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