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Sunken Dream, the adventure game

Javier Blanco Martinez

Resumen— Sunken Dream es un proyecto que trata de la creacion de un videojuego de aventuras en 2 dimensiones usando
la tecnologia flash, lo que le permite ser ejecutado en diferentes dispositivos desde méviles hasta navegadores de PC
convencionales. Este videojuego consiste en una historia dividida en diferentes niveles, el cual conforman entre todos un gran
rompecabezas que el jugador tendra que resolver mediante el FDT uso de diferentes objetos o interactuando con eventos del
mapa para averiguar cual es el misterio que esconde. Este juego va dirigido principalmente a casi todos los publicos
preferentemente mayores de 13 afios por su complejidad, no a la hora de la jugabilidad ya que la interfaz de la que dispone es
muy intuitiva si no a la hora de resolver los enigmas que esconde. Para su realizacion se ha utilizado la metodologia de
desarrollo del software SUM, la cual se explicara en este documento.

Palabras clave—juego, juego de aventuras, juego de plataformas, flash, Action Script 3, Starling, Citrus Engine

Abstract— Sunken Dream is a project that of an adventure game in 2D using the flash technology, which allows it to be
executed on different devices from mobile browsers to conventional PC. This game is divided into different levels, which form
together a large puzzle that the player must solve by using different objects or interacting with events of the map to figure out
the mystery behind the history. This game is mainly aimed at almost every public preferably greater than 13 years old because
of its complexity, not for the game play since the available interface is very intuitive but for resolving the mystery behind it. For
its realization the software development methodology used was SUM, which will be explained in this document.

Index Terms—game, adventure game, platform game, flash, Action Script 3, Starling, Citrus Engine

1 INTRODUCCION

N esta secciéon encontrara una breve descripcion de la
situacion actual, la estructura general de este docu-
mento y el objetivo principal de este proyecto.

1.1 La situacion propuesta

La evolucién de las tecnologias para el entretenimiento
hoy en dia es algo esencial para cubrir las necesidades
humanas, dentro de esta rama cabe destacar los videojue-
gos, en este campo podemos encontrar inmensas varie-
dades de géneros desde aventura[1] hasta plataformas [2]
pasando por accién. Hoy en dia también la necesidad de
que estos videojuegos puedan ser multiplataforma, hace
esta caracteristica obligatoria para casi todos los juegos.

1.1.1  Areas de interés del proyecto

Este proyecto se centra basicamente en personas que les
apasione los juegos de aventura, principalmente para
personas de entre los 13 afos hasta los 20 afios. Sunken
Dream pretende ser un juego algo complejo de resolver
pero a la vez interesante, por esa razén no puede ir diri-
gido a personas que se cansen o se den por vencidas
facilmente.

1.1.2 Requerimientos de aplicabilidad

El video juego consta de siguientes requerimientos:
e Planteamiento sencillo: la historia tiene que ser
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muy simple, una mera excusa para el desarrollo
del juego pero lo suficientemente explicita para
que el Jugador sienta que tiene un objetivo.

¢ Objetivo: El principal objetivo tiene que ser re-
solver los diferentes rompecabezas propuestos en
cada mapa y abatir enemigos para conseguir
avanzar.

¢ Dinamismo: al contrario que algunos juegos de
aventura, Sunken Dream debe ser dindmico y
provocar una sensacién de tensiéon en el Jugador .

e  Ampliaciéon: Sunken Dream debe ser ampliable
con nuevos niveles y enemigos de forma sencilla.
El motor serad todo lo independiente posible del
contenido. De esta forma los artistas podran ge-
nerar nuevos niveles, habilidades o enemigos.

¢  Multiplataforma: Tiene que ser un videojuego
capaz de funcionar en diferentes plataformas [2].

1.1.3 Limites del proyecto

Este proyecto esta limitado principalmente por las limita-
ciones técnicas de los hardwares, ya que al ir dirigido a
muchos dispositivos distintos se ha de tener en cuenta
todos y cada uno de ellos. Ademas de las restricciones
técnicas también se trata de un proyecto muy limitado en
cuanto al tiempo y al personal asignado, ya que solo es
desarrollado por una persona.

1.2 Esquema del documento

El articulo contiene la parte de introduccién donde se
explica las limitaciones y los requisitos para el desarrollo



del proyecto, asi como mostrar cuales son las areas rela-
cionadas con la tematica del proyecto y también a los
posibles Stakeholder al cual va dirigido dicho proyecto.
Posteriormente se expone las metodologias, la planifica-
cién inicial del proyecto y su elaboraciéon y después toda
herramienta usada en la creacién del videojuego, es decir,
herramientas de disefio de programacién, de control de
versiones. También se detalla toda la parte del disefio de
la interfaz, como el menu principal, los diferentes niveles,
el disefio del protagonista y de los personajes, disefio de
objetos y armas, los movimientos fisicos y los efectos
sonoros incorporados. Se define los cambios realizados
respecto a la planificaciéon inicial y toda la planificacion
final junto con todas las tareas que se han acabado de
definir y su duracién. Se expone el estado actual del pro-
yecto, en el que se muestra todas la tareas acabas y las
tareas que se desean terminar en el futuro. Finalmente se
concluye todo aquello que se ha extraido del proyecto.

2 OBJETIVOS DEL PROYECTO

En esta seccion se explicard la situacién actual del merca-
do centrandonos en los juegos mas famosos del género o
campo relacionado con este proyecto. Ademds se expli-
card las caracteristicas que diferencian este proyecto de
los demas juegos del género actuales.

2.1 Estado del arte

Existen muchisimos juegos relacionados con el género de
aventuras [1] y plataformas [2], entre ellos se encuentran
dos de los juegos mas famosos de cada género y que aun-
que antiguos todavia se siguen liderando los top de su
respectivo genero, estos juegos son Super Mario [3] y
Monkey island [4].

Super Mario [3] se ha convertido en uno de los clasicos
del género de plataformas [2] y es que desde el tramo que
va desde que pulsamos Start hasta que llegamos a la pri-
mera tuberia ya sabemos que va ha ser algo que nos va a
enganchar a la pantalla durante horas.

Monkey island [4] es uno de los juegos mds caracteristicos
del género de aventuras y no por su jugabilidad, ya que
existen muchos juegos iguales que este, si no por su histo-
ria intrigante e interesante.

Este proyecto se ha basado en seguir los disefios y carac-
teristicas de estos dos videojuegos.

2.2 Mejoras sobre el estado del arte

Aunque no se trata de un proyecto que mejora las aplica-
ciones o juegos existentes, por ser precisamente un video-
juego, si que hay una cierta mejora al unir estos dos tipos
de géneros en uno solo juego. Normalmente los juegos de
plataformas [2] suelen ser dindmicos, es decir el personaje
solo va hacia delante superando obstaculos para llegar al
final del nivel, pero para conseguir ese objetivo pueden
haber diferentes maneras dentro de un mismo nivel. En
cambio los juegos de aventura [1], normalmente son un
poco mas estaticos ya que, como siguen un guién de una
historia, el jugador solo puede conseguir los objetivos del
juego de una manera concreta.
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El videojuego que se quiere conseguir con este proyecto
tiene elementos de esos dos tipos de juegos, por lo tanto
al jugador se le hace més interactivo ya que todo el video-
juego se trataria de un nivel entero en el cual el jugador
puede avanzar o retroceder a su gusto para resolver
enigmas de la forma que el desee. Ademaés a diferencia de
los videojuegos convencionales, este juego dispone de
actualizaciones constantes con nuevos niveles o trozos de
la historia principal, por lo tanto cuando el jugador obtie-
ne el juego no lo obtiene completo si no que solamente
obtiene los niveles lanzados hasta la fecha. Esto permite
cambiar el videojuego sobre la marcha e incluso alargar la
historia si es necesario.

Finalmente y no por ser lo menos importante, crear un
juego multiplataforma es muy importante para poder
competir en el mercado actual por eso la mayoria de vi-
deojuegos ya lo son, por lo tanto este proyecto tendra eso
como prioridad a la hora de elegir el lenguaje de progra-
macion.

2.3 Objetivos cubiertos por la mejora del estado
del arte

De momento con este proyecto, se ha cubierto la mejora
de unir los dos géneros en uno solo, ya que el videojuego
funciona como uno de plataformas [2] pero a su vez tiene
elementos de los juegos de aventura, como el inventario.
En cuanto a la mejora de un videojuego interactivo el cual
el jugador puede retroceder o avanzar a su gusto por los
niveles, no se ha conseguido cumplir, basicamente por las
razones explicadas en el apartado 5.1.

Finalmente el objetivo de hacerlo multiplataforma si que
se ha podido cumplir y por lo tanto el videojuego puede
funcionar en diferentes dispositivos sin necesidad de
adaptarlo.

3 METODOLOGIAS Y HERRAMIENTAS

En esta seccion se expondra la metodologia del software
que se ha utilizado para conseguir llevar a cabo este pro-
yecto y ademads las herramientas, tanto de disefio como de
programacion que se han utilizado.

3.1 Metodologia seleccionada

Para este proyecto se ha decidido utilizar la metodologia
SUM [5] para videojuegos, que tiene como objetivo des-
arrollar juegos de calidad en tiempo y coste, asi como la
mejora continua del proceso para incrementar su eficien-
cia y eficacia. Aunque SUM [5] fuera concebido para que
se adapte a equipos pequetios de dos a siete personas,
también puede adaptarse para solo una persona.

Utilizando esta metodologfia, este proyecto se compondra
de las siguientes fases: planificacién, elaboracién o im-
plementacion, beta y finalmente cierre. A su vez estas
fases se subdividen en varios pasos mostrados en el work
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3.1.1 Concepto

En esta fase principalmente se han elegido las caracteristi-
cas principales del videojuego, como son: el género, el
tipo de disefio, la ambientacién, el género de la historia,
las plataformas en las que puede estar disponible...
Ademés se ha de investigar las diferentes herramientas y
plataformas disponibles en el mercado y elegir las que
mas se adecuen a las necesidades de este proyecto.

3.1.2 Planificacion inicial

Para la fase de planificacién inicial ha sido necesario
crear un cronograma del proyecto apéndice 1, del cual
hablaremos en este mismo apartado y donde se indica el
tiempo que se le dedicara a cada tarea, ademds de un
diagrama de Gantt que se encuentra en el apéndice 2.
Para recopilar tanto requisitos funcionales como requisi-
tos no funcionales se ha realizado una encuesta online de
seleccion multiple ademés de una investigacién sobre las
caracteristicas de los videojuegos del mercado.
Esta encuesta ha sido realizada por mas de 20 individuos
de entre 15 y 23 afios. Las respuestas de cada uno por
cada pregunta han sido bastante similares, por lo que
hace pensar que todos tienen un mismo modelo de juego
en mente. Estas respuestas obtenidas han servido para
recopilar las diferentes caracteristicas que pueden ayudar
a mejorar este videojuego. Un ejemplo de la encuesta
realizada con las respuestas obtenidas serfa el mostrado
en la figura 2
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El cronograma inicial del proyecto se compone de las
siguientes tareas:
e Formacién previa, del (16/09/13) hasta el
(30/09/13).
e  Documentacién del proyecto, del (16/09/13) has-
tael (17/01/14).
e  Prototipo inicial, del (01/10/13) hasta el
(25/10/13).
¢ Disefio de personajes, del (21/10/13) hasta el
(26/11/13).
e  Primer nivel, del (26/11/13) hasta el (17/12/13)
¢ Segundo nivel, del (18/12/13) hasta el
(01/01/14).
e  Guardar y Cargar partidas, del (02/01/14) hasta
el (10/01/14).
®  Mend principal, del (01/11/13) hasta el
(05/11/13).
e  Pruebas finales, del (13/01/14) hasta el
(17/01/14).
Desde esta planificacion inicial han sucedido varios cam-
bios hasta llegar a la planificacion final explicada en el
apartado 5.2 de este mismo documento.

Para finalizar la etapa de planificacion se han realizado
varios diagramas para facilitar el entendimiento del vi-
deojuego, como son un diagrama de casos de uso mos-
trado en el apéndice 2 y un diagrama UML con todas las
clases necesarias para crear el juego. Ademas de un Game
Desing Document donde se explica con detalle todas las
caracteristicas del juego como: enemigos, mapas, el flujo
del juego etc.

3.1.3 Elaboracion

En esta fase se ha dedicado exclusivamente implementar
el videojuego. Para ello se ha de trabajar de forma iterati-
va e incremental para lograr una versién ejecutable en
cada iteracion. Cada una de las interacciones se compone
de tres etapas: en la primera se planifican los objetivos a
conseguir en la iteracién, en la segunda se desarrollan las
caracteristicas y objetivos planificados y en la tercera
etapa se realiza una evaluacién de la iteracion para hacer
cambios, si es necesario, en el plan actual del proyecto. De
esta manera se podia saber sobre la marcha si se podrian
realmente cumplir los plazos planificados inicialmente.

3.1.4 Beta

En esta etapa se tiene como objetivo evaluar y ajustar
distintos aspectos del juego como: jugabilidad, interfaz...
Para ello se han realizado varias versiones “Beta” y



“Alpha” a lo largo del proyecto, de manera que un grupo
de usuarios pueda hacer un “Exoploratory Testing” o lo
que es lo mismo un testeo manual y retornar un feedback
de posibles cambios o mejoras que necesite el videojuego.
Todo esto mediante una comunicacion iterativa entre el
desarrollador del proyecto y el usuario.

Durante el proyecto se han realizado varias de las prue-
bas comentadas anteriormente con usuarios de distintos
perfiles, mediante esas pruebas se han obtenido resulta-
dos y informacién muy valiosa para la mejora del video-
juego.

3.1.5 Cierre

Para la finalizacién del proyecto se ha de producir un
version ejecutable final que cumpla con todos los objeti-
vos establecidos, ademds de hacer una evaluacién del
proyecto, estudiando todos los problemas ocurridos, los
éxitos conseguidos y las soluciones halladas para mejorar
los proyectos futuros.

Este proyecto, Sunken Dream, todavia no ha finalizado ya
que faltan muchos objetivos por cumplir, por lo tanto no
se tiene una version final ejecutable del videojuego que
cumpla con todos los objetivos establecidos.

3.2 Herramientas utilizadas

Para crear un proyecto de estas caracteristicas o més en
concreto un juego, es necesario el uso de muchas y dife-
rentes herramientas, ya sea para el disefio de la parte
artistica del videojuego o para la programacion del codi-
g0 necesario para el correcto funcionamiento. Por lo tanto
en esta seccion se explicardn las diferentes herramientas
utilizadas para la realizacién de este proyecto asi como el
porqué se ha decidido utilizarlas y si hay algtn tipo de
limitacién como la licencia de la misma.

3.2.1 Herramientas de disefio

Para el desarrollo del disefio de un videojuego es necesa-
rio distintas herramientas, ya sea para dibujar los perso-
najes o decorado como para disefiar los niveles etc.

Entre toda la cantidad de herramientas de disefio que
existe ya sea de pago como open source, las seleccionadas
para este proyecto son: El programa de disefio de graficos
vectoriales de Adobe, Adobe Flash Profesional [6], Adobe
Photoshop [7] para la edicién de las imagenes, Spriter [8]
para el montaje de los personajes, Tiled [9] para el monta-
je del mapa y finalmente Texture Packer [10] para el em-
paquetado de las texturas.

e Adobe Flash Profesional [6]: se trata de uno de
los programas mas famosos de gréficos vectoria-
les y animacién. Aunque sea un software de pa-
go se ha decidido utilizar en este proyecto por-
que facilita mucho el disefio de personajes a par-
tir de un sketch en papel.

e Photoshop [7]: es uno de los software mas famo-
sos de Adobe para la edicion de imagenes. Aun-
que sea de pago igual que el anterior, se ha deci-
dido utilizar por la gran informacién que hay so-
bre su uso por la red.

e  Spriter [8]: se trata de un software que permite la
animacién modular [11]. Aunque sea un software
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muy nuevo se ha ganado un puesto muy impor-
tante entre los software de animacién de perso-
najes 2D. Esa razén y que sea open source han
sido las dos razones que han hecho que me de-
cante por este programa para el proyecto y no
por otro.

e Tiled [9]: Se ha seleccionado este software por su
facilidad de uso y su potencia a la hora de mane-
jar tiles [12];

e Texture Paker [10]: Es uno de los software mas
utilizados para el empaquetado de texturas, por
esa razén se ha seleccionado este entre otros,
aunque no se tratase de un software totalmente
Free.

3.2.2 Herramientas de programacion

Las herramientas de desarrollo junto con las de disefio
son la parte mas importante en el desarrollo de un juego,
sin unas buenas herramientas de programacién o de di-
sefio puedes perder grandes cantidades de tiempo que se
podrian aprovechar para llevar a cavo otras tareas. Este es
uno de los problemas que se ha tenido con este proyecto y
que lo ha retrasado.

Inicialmente las herramientas de programacién utilizadas
eran:

e Adobe Flash Buldier [13]: Una herramienta para
programar en el lenguaje AS3 [14] de flash, su
limitacién es que es de pago.

e  Citrus Engine [15]: Se trata de uno de los motores
de juego para flash que ha ido ganando fama
altimamente, gracias a que es gratuito y dispone
de mucha informacién para ayudar a los desarro-
lladores.

e Starling [16]: es el framework mas famoso para
desarrollar el ndcleo de los videojuegos orienta-
dos a AS3 [14] o IOS, es utilizado en grandes vi-
deojuegos como Angry Birds [17] y ademads es
100% gratuito.

Por problemas de compatibilidad entre el framework y
Adobe Flash Buldier [13] se perdi6 mucho tiempo inten-
tando arreglar ese problema, cosa que obligo a hacer
cambios en la planificaciéon que serdn explicados con mas
detalle en el apartado 5.1. Finalmente para solucionar
estos problemas se cambi6 la herramienta Flash Buldier
[13] a otra herramienta completamente gratuita llamada
FDT [18].

Para finalizar, como hemos comentado anteriormente en
este apartado el lenguaje de programacién seleccionado
para la realizacién del proyecto ha sido AS3 [14], ya que
es uno de los més utilizados para crear videojuego multi-
plataforma, y precisamente por eso es del que se dispone
mas informacién.

3.2.3 Herramientas de Control de versiones

Para el desarrollo de un software una de las cosas que
quizas sea la mas importante es tener un buen control de
versiones, ya que es la iinica manera en la que las empre-
sas puedan proteger su producto final durante todas las
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fases de dentro de su proceso productivo. Es muy impor-
tante mantener un control sobre los cambios realizados
durante el proyecto. Para ello se utilizan las llamadas
herramientas de control de versiones. De estas herramien-
tas existen muchas, desde un poco mas antiguas como
SVN [19], pasando por CVS [20], hasta incluso el famoso
GIT [21]. Este ultimo es el que se ha utilizado para este
proyecto, en concreto GITHUB. Para ello se han hecho
diferentes versiones y se han ido subiendo al repositorio
para tener un buen control de las versiones del videojue-
go. Finalmente se ha obtenido la red de versiones mos-
trada en la figura 3.
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Figura 3

3.24 Otras herramientas
A parte de todas las herramientas de programacién, dise-
fio y control de versiones, para la realizacion de un pro-
yecto se necesitan herramientas auxiliares pero no por
ello menos importantes. Estas herramientas serfan:
herramientas de conversién, de procesadores de texto,
herramientas para ayudar en la planificacién del proyec-
to...
En este proyecto estas herramientas auxiliares utilizadas
han sido:
® PNG2ATF: Se trata de un convertidor de image-
nes PNG al formato ATF [22], para este proyecto
se ha utilizado este formato para representar las
texturas por las razones que se explicaran en el
apartado 5.1.
¢ GanttProyect: programa utilizado para crear los
diagramas de Gantt para planificar las tareas.
¢ Creately: programa online utilizado para crear
los diagramas necesarios para el proyecto.

4 DISENO DEL VIDEOJUEGO

En esta seccion encontrard los diferentes aspectos del
disefio del videojuego, asi como disefio de las vistas de la
interfaz, personajes, mapa... como los diferentes para-
digmas o modelos de programacién y disefio que se han
utilizado para la creacién del juego.

4.1 Diseio de la interfaz

En esta seccidn se especificara con detalle cada una de las
pantallas que componen Sunken Dream. Ademads, se
indicaran las transiciones entre ellas asi como la utilidad
de cada elemento de la GUI (Graphical User Interface).

411 Menu principal

El ment principal es muy intuitivo ya que dispone sola-
mente de unas cuantas opciones como son: la de silenciar
el sonido, comenzar una nueva partida, continuar partida
y finalmente opciones. Todo ello acompafiado de un fon-
do y una banda sonora acorde para introducir al jugador
en el juego.

4.1.2 En el nivel

La interfaz del nivel o lo que es lo mismo cuando estas
dentro del juego, consiste basicamente en tres cosas dife-
rentes: la vida actual del jugador situada arriba a la iz-
quierda y el botén del inventario que se representa como
una mochila y esta situado arriba centrado, tal y como
muestra la figura 4

Figura 4

Por otro lado tenemos el inventario abierto que muestra
todos los objetos de los que el jugador dispone, tal y como
se muestra en la figura 5.

Figura 5

4.2 Disefio de los personajes

En esta seccién procedemos a enumerar y describir todos
los personajes de Sunken Dream asi como una breve des-
cripcién de sus habilidades y comportamiento.

4.2.1 Protagonista

El protagonista de esta historia se trata de un muchacho
de 14 afios llamado Demix, nacido en una ficticia isla del
Caribe llamada Tryland. Es un chico muy solitario y con
una imaginacién fuera de lo comtin, ademés de valiente y
aventurero.

El disefio del personaje, tanto el dibujo como las anima-
ciones, se han basado en esta descripcién. Y por lo tanto
como muestra la figura 6 se trata de un chico de piel mo-



rena y pelo castafio acorde con el aspecto de la mayoria
de personas que viven por esa zona del mundo.

Figura 6

Este personaje empieza con un maximo de 100 de vida y
con el arma inicial “ataques basicos o pufietazos”.
En cuanto a las habilidades el jugador puede usar las
mostradas en la Tabla 1.

Tabla 1: Habilidades Personaje

Habilidad Descripcion

Largo Alcance Armas de largo alcance

como cafnones.

Armas de corto alcance
como el punetazo

Corto Alcance

Pociones Se pueden usar para obte-
ner habilidades especiales
como son: saltar mas alto...

4.2.2 |APasiva

La IA Pasiva son los enemigos sin ninguna habilidad
especial, solo atacan cuerpo a cuerpo y si chocas con ellos.
El disefio de estos enemigos estd orientado a hacerlos
parecer lentos y mas resistentes pero a la vez con un me-
nor poder de ataque. La vida con la que normalmente
disponen es de 80 puntos y el dafio de ataque varia entre
los 5 y 15 puntos. Un ejemplo de este tipo de enemigos
serian los esqueletos simples, como el de la figura 7.
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Figura 7

4.2.3 1A Activa

La IA Activa, se trata de enemigos agresivos y con habili-
dades especiales. Su disefio estd orientado a hacerlos
parecer veloces y activos o despiertos. Estos enemigos
pueden atacar tanto cuerpo a cuerpo como a distancia y
no hace falta que los toques para que te ataquen ya que si
te detectan cerca de ellos te persiguen durante un cierto
tiempo. En cuanto a sus caracteristicas, no suelen tener
mucha vida pero si algo mas de dafio que la IA Pasiva.
Un ejemplo de este tipo de enemigos serian los fantasmas,
como el de la figura 8.
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424 NPC

Los NPC son personajes que estan en el juego para ayu-
dar al jugador, ya sea dandole pistas, objetos e incluso
activando diferentes eventos que le permitira al jugador
avanzar en el nivel. Su disefio es algo més agradable que
los enemigos ya que tienen que el jugador tiene que sentir
que no representan ninguna amenaza para él. Estos per-
sonajes no pueden ser vencidos ni atacados por lo que
siempre estan disponibles.

Un ejemplo de estos personajes serian los ciudadanos de
la isla como el de la figura 9.

*a

Figura 9
4.2.5 Monturas
Las monturas son animales o incluso objetos que se en-
cuentran en los niveles y que el jugador puede montar
para obtener habilidades especiales. Estas monturas ba-
san su disefio en que sean lo suficientemente intuitivas
para que el jugador sepa que se puede hacer con ellas. Un
ejemplo de ello serfa el gorila mostrado en la figura 10.

Figura 10

4.3 Disefio del mapa

Existen diferentes tipos de mapa para los juegos en dos
dimensiones, mapas isométricos, ortogonales , isométrico
escalonado, entre otros. Entre estos mencionados ante-
riormente el mas usado para este tipo de videojuegos es el
ortogonal, ya que los mapas suelen ser lineales y unidi-
reccionales y eso proporciona al jugador un objetivo claro.
Por estas razones se ha decidido usar ese tipo de mapa
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aunque con ciertas diferencias ya que en este videojuego
al jugador se le permite ir en las dos direcciones del ma-
pa, hacia adelante y hacia atras.

En cuanto al tipo de representacién del mapa se ha selec-
cionado la representacién mediante tiles [12] por las ra-
zones que se explicardn en el apartado 5.1 de este mismo
documento.

Como hemos mencionado anteriormente en el apartado
3.2.1 la herramienta utilizada para el diseno del mapa ha
sido Tiled [9], por lo que para su uso primero se ha teni-
do que desmontar el mapa como si de un rompecabezas
se tratase, quedando como ejemplo la figurall.

Figura11

4.4 Disefio de los objetos y Armas

En cuanto al disefio de los objetos y armas la parte mas
importante de este es que sea facilmente interpretable por
el jugador y desde el primer vistazo sepa para que sirve y
que es. Para ello se ha inspirado en objetos reales que
sean facilmente relacionables por la mente de una perso-
na como por ejemplo la llave y el candado mostrados en
la figura 12

Figura 12

4.5 Movimiento y fisicas

Sunken Dream se desarrolla sobre un plano y tanto los
enemigos como el personaje pueden desplazarse por él
con cierta gravedad. Este plano presenta ciertos obstacu-
los como paredes o mobiliario que no podran ser atrave-
sados por ninguna entidad. Para el disefio de estas fisicas
se ha utilizado el motor de fisicas Box2D [23] explicado
anteriormente en el apartado 3.2.2

4.6 Audio

Como todo videojuego la parte sonora es un pilar muy
importante en el disefio y ambientacion de los escenarios,
para obtener una buena experiencia con el audio siempre
es necesario guardar y entregar el proyecto con el fichero
de audio en el formato que use el software con el que se
produce o el software que lo usa, por eso la misica y
efectos sonoros que se usaran en este proyecto se conver-

tirdn a .mp3.

4.6.1 Musica

Para este videojuego se han usado diferentes “bandas
sonoras” acordes a segin qué mapa o mend estés. Entre
ellas se encuentran las siguientes mas importantes:

e Ment principal: Una musica de aventura y ten-
sién aunque mas relajada que la correspondiente
a los niveles.

® Juego o niveles: Una musica animada e intensa
que debe provocar en el Jugador sensacion de
tension, también debe estar relacionada con la
escenografia del nivel.

e  Victoria: se trata de una musica breve que sonara
cuando completemos un nivel. Debe ser alegre y
hacer que el Jugador se sienta recompensado.

¢ Game Over: pieza muy breve de derrota con un
tinte comico, para restarle gravedad a la partida
(que el Jugador piense que haber perdido una
vez no es tan terrible).

4.6.2 Efectos sonoros
Igual que se utiliza “banda sonoras” o musica para la
ambientacion, estos también tienen que venir acompana-
dos de unos buenos efectos sonoros que ayuden al juga-
dor a situarse en el juego. Unos cuantos ejemplos de estos
efectos sonoros son:

¢ Unir objetos: Un sonido corto pero alegre.

e Seleccionar opcion: Sonido de tic al pasar el mou-
se por las opciones del mend.
Recibir dafio: Sonido de grito.
Atacar: Sonido acorde con el arma usada.
Enemigo: Sonido depende del enemigo que sea
Caminar: Sonido dependiendo de lo que pise
Hablar: Sonido de balbuceo.

5 RESULTADOS

En esta seccién se repasard la planificacién inicial y se
explicar la planificacién final pasando por los cambios
realizados entre estos dos puntos y el por qué se han
tenido que realizar, todo esto explicando cada tarea plani-
ficada y el tiempo de duracién de la misma. Ademas de
la planificacién, en este apartado podemos encontrar el
estado actual del proyecto.

5.1 Cambios en la planificacion

Como en todo proyecto de estas caracteristicas, puede
haber problemas inesperados que obligan a hacer cam-
bios en la planificaciéon temporal de las tareas. Este sub
apartado muestra todos los cambios surgidos y el porqué
han sido necesarios para la correcta continuacién del
proyecto, ademads de la nueva planificacién de las tareas
afectadas.

5.1.1 Cambios en el software

Principalmente ha habido dos cambios importantes en
cuanto al software, el primero y quizas el mas importante
es del no uso de un framework o motor de juego como
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Citrus engine [15] a su uso. Antes de que se probara este
motor de juego, el primer prototipo se desarroll6 de 0 sin
ayuda de ningtn framework. Como se puede observar en
la figura 13 el uso de la CPU y RAM eran disparatados sin
el uso del framework desde picos de 83% de uso frente a
los resultados obtenidos con su uso de un maximo de 37%
como muestra la figura 14. Esto por supuesto, supuso una
mejora de incluso mas del doble de rendimiento. Esta
mejora es debida a que el framework utiliza la potencia
de las GPU de la tarjeta gréfica, que estan hechas preci-
samente para renderizar las imagenes, y solo la potencia
de la CPU.

El segundo cambio en cuanto al software de programa-
cién, es el comentado en el apartado 3.2.2. Por razones de
compatibilidad entre el software de programacién Flash
Buldier [13] y el motor Citus Engine [15], este primero
tuvo que ser substituido por otro. Después de investigar
las distintas alternativas posibles se ha seleccionado el
programa FDT [18] ya que al contrario de muchas de las
demads alternativas es un software gratuito y muy intuiti-
vo de usar.

5.1.2 Cambios en el disefio

De cambios en el disefio también ha habido dos, que han
retrasado ain mas la planificacién de las tareas iniciales.
El primero y méas importante es el cambio en la distribu-
cién o la forma de mostrar el mapa. Principalmente el
mapa se mostraba mediante una imagen de fondo, pero a
medida que este crecia la imagen también, hasta que llegé
al limite permitido para mostrar imagenes segtn el fra-
mework Starling [16] que es 2048x 2048 pixeles. Esta res-
triccién es necesaria para un correcto funcionamiento en
dispositivos méviles. Finalmente se tuvo que cambiar
radicalmente la manera de mostrar el mapa, a mostrarlo
mediante tiles [12] o lo que es lo mismo, pedazos de la
imagen de fondo repetidos en cuadrados de un tamafio
fijo. Mediante esta forma el framework es capaz de crear
mapas inmensos por trozos ahorrando asi mucha canti-
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dad de menoria.

El segundo cambio y menos importante de todos, ya que
no retras6 mucho el proyecto fue la conversién de las
imagenes de PNG a ATF [22] que se trata de un formato
de adobe especialmente disefiado para correr en tarjetas
graficas. Aunque la compresion de este formato no es tan
alta, la mejora de rendimiento y calidad es notablemente
visible, ya que antes de ser usada, al contrario de los de-
mas formatos, este no tiene que ser descomprimido por
Stage 3D [24].

5.1.3 Cambios en la planificacion de las tareas
Finalmente a causa de estos cambios inesperados en el
disefio y el software, las tareas han tenido que ser retra-
sadas hasta el punto que algunas incluso han sido elimi-
nadas del proyecto por falta de tiempo. Por lo que las
tareas que han sido alteradas son: El disefio de personajes
que ahora acaba el 28/01/14, la fecha final de la creacién
del mend principal ahora es el 15/01/14, la implementa-
cién del primer nivel se ha alargado hasta el 16/01/14.
Las tareas que se han eliminado son: la creacién del se-
gundo nivel, guardar y cargar partidas y pruebas finales.
Y finalmente se ha afiadido la tarea de Test Beta y Alpha.

5.2 Planificacion final
Finalmente se ha realizado un cronograma con todas las
tareas finales del proyecto mostradas en el apéndice 4 y
un diagrama de Gantt reflejado en el apéndice 5.
El cronograma final del proyecto se compone de las si-
guientes tareas:
e  Formacion previa, del (16/09/13) hasta el
(30/09/13).
¢ Documentacién del proyecto, del (16/09/13) has-
tael (17/01/14).
e  Prototipo inicial, del (01/10/13) hasta el
(25/10/13).
¢ Disefio de personajes, del (21/10/13) hasta el
(28/01/14).
e Primer nivel, del (26/11/13) hasta el (17/01/14)
e  Mend principal, del (18/12/13) hasta el
(15/01/14).
e Betay Alpha test, del (26/11/13) hasta el
(18/12/13).

5.3 Estado actual del proyecto

Hasta la fecha de este documento 11/02/14 se han reali-
zado varios ejecutables del videojuego, el dltimo ejecuta-
ble realizado cumple con las tareas mencionadas en el
apartado 5.2 y que por lo tanto se trata de un videojuego
jugable que tiene ya sus objetivos principales y es capaz
de interactuar con el jugador. La versién actual esta titu-
lada como 1.0 Alpha, ya que todavia no es una versién
muy estable, aunque los “bugs” o errores existentes estan
debidamente detectados y documentados.

Finalmente el proyecto serd alargado temporalmente para
poder cumplir las tareas eliminadas de la planificacion
inicial y acabar de reparar todos los errores que tenga
para poder obtener una version maés estable. Ademas de
testear el juego en diferentes dispositivos moéviles para
comprobar la compatibilidad.
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6 CONCLUSION

En el presente proyecto se ha desarrollado un videojuego
de plataformas [2] y aventuras sobre la tecnologia AS3
[14] de flash. En concreto pretende ser un videojuego que
una esos dos géneros en uno solo y que por lo tanto el
jugador disfrute de las mejores ventajas de cada uno de
ellos, ademéas de disfrutar de una historia totalmente
distinta a las que se encontraria en este tipo de juegos.

El videojuego implementado puede ejecutarse en muchos
dispositivos, ya sea un dispositivo Android como en IOs
pasando por un PC convencional incluido de manera
online por el navegador web. Esto es posible gracias a que
para su implementacién se ha usado ademas de la tecno-
logia AS3 [14], el framework Starling [16]. Aunque solo se
ha comprobado en todo tipo de navegadores y en Win-
dows y Linux. Sunken Dream estd disefiado para un
minimo consumo de los recursos del dispositivo, hacién-
dolo asi un juego bastante ligero.

Para realizar el proyecto de este videojuego se ha utiliza-
do la metodologia de disefio del software SUM [5] lo que
ha permitido un rapido avance durante todo el proyecto y
cumplir muchos de los objetivos principales.
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