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. Catala: The Condemned es un joc de lluita en dos dimensions desenvolupat en Flash
CS4 i ActioScript 3.

El joc consta de quatre pantalles, a cada una d'elles el jugador s'enfronta a un enemic
controlat per I'ordinador a traves d'una intel-ligéncia artificial.

En la creacié d'aquest videojoc s'ha passat per totes les fases de desenvolupament: disseny
grafic de personatges i escenaris, programacio i control d'errors.

. Castella: The Condemned es un juego de lucha en dos dimensiones desarrollado en
Flash CS4 y ActionScript 3.

El juego consta de cuatro pantallas, en cada una de ellas el jugador se enfrenta a un
enemigo controlado por el ordenador a través de una inteligencia artificial.

En la creacion de este videojuego se ha pasado por todas las fases de desarrollo: diseno
grafico de personajes y escenarios, programacion y control de errores.

. Anglés: The Condemned is a fighting game in two dimensions developed in Flash
CS4 and ActionScript 3.

The game consists of four screens, each player faces an enemy controlled by the computer
through an artificial intelligence.

In creating this game has gone through all stages of development: graphic design
characters and environments, programming and error handling.
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1. Introduccion

Actualmente nos encontramos ante una nueva era dorada de los videojuegos. Los usuarios de
este tipo de aplicaciones recreativas han crecido exponencialmente en los Ultimos afos y ya
suman millones de jugadores en todo el mundo.

La experiencia individual ha dado paso a una experiencia colectiva gracias a Internet y a los
avances de la tecnologia, factores que explotan al maximo las compafiias de videojuegos para
aumentar la calidad y diversidad de sus productos y asi lograr captar nuevos perfiles de
usuarios.

Enumerando casos de éxito como Brain Training (Nintento) o Farm Ville (Facebook)
podemos observar como se han roto los viejos estereotipos y hoy en dia todo tipo de personas
son consumidoras habituales de videojuegos, el rango de edad ha aumentado notablemente y
el porcentaje de mujeres que los utilizan es cada vez mayor.

Este proyecto se basa en la creacion de un videojuego de lucha en dos dimensiones
desarrollado en Adobe Flash CS4 [1] y ActionScript 3 [2]. El juego consta de cuatro
pantallas, en cada una de ellas deberemos vencer a un enemigo controlado por el ordenador a
través de una serie de algoritmos que forman su inteligencia artificial.

Para la creacion de este proyecto se ha pasado por tres fases basicas en el desarrollo de un

videojuego: disefio de personajes, programacion [3] y control de errores, cada una de
las etapas sera explicada con detalle en la memoria.

1.1. Motivaciones

Desde nifio siempre me han fascinado los videojuegos y he experimentado en primera
persona las mejoras tecnoldgicas que han sufrido a lo largo de los afios.

Por otra parte siempre he tenido una inclinacion artistica que me ha llevado a participar en
talleres de dibujo donde creaba mis propios personajes e historias. Uniendo mis dos
aficiones principales he decidido desarrollar mi propio videojuego como proyecto final de
carrera.

Ademas durante la carrera me han interesado mucho las técnicas utilizadas en la ingenieria
del software [4] para lograr no sélo programar sino hacerlo de una manera ordenada y con
el maximo de eficiencia. Asi pues, para la programacién de este videojuego he seguido una

serie de “buenas practicas” referentes a estilo y estructura, todo el codigo es facilmente
interpretable y resultara facil ampliarlo en un futuro.

1.2. Objetivos

» Creacién de un videojuego pasando por todas las fases de desarrollo.
» Programacion éptima de la aplicacion para poder ampliarla facilmente en el futuro.
« Desarrollo de una inteligencia artificial [5] dinamica.

« Ampliacidon de conocimientos de Flash y ActionScript 3.
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2. Historia de los videojuegos y estado del arte

2.1. Introduccion

Es necesario en todo proyecto, independientemente de a que sector pertenezca, hacer una
reflexion sobre la evolucién de su desarrollo e industria asi como del estado actual del
mundo al que pertenece.

En este caso, un breve repaso nos permitird apreciar que aunque la industria de los
videojuegos tiene una corta vida comparada a la del cine o a la de la musica, ha
experimentado una expansion tan importante que en los Gltimos anos ha recaudado mas
dinero que estos dos sectores juntos.

En este tiempo, los videojuegos han dejado de ser exclusivos de unos pocos para
convertirse en el entretenimiento principal de millones de jugadores en todo el mundo.

Para que esta impresionante expansion se haya efectuado, han influido diversos factores,
los cuales se explican detalladamente a continuacion.

2.2. Factores que han influido en la expansion de los videojuegos

* El avance y la propagacioén de la tecnologia: Hace unos anos tener un ordenador
personal era algo atipico y estaba considerado un bien de lujo, hoy en cambio, lo
extrafio es encontrar un hogar sin una o varias computadoras. En pocos afios hemos
creado una nueva necesidad basica y resulta inimaginable encontrar una casa
moderna sin ordenador, videoconsola u otros aparatos electrénicos, ya sea con una
finalidad recreativa o funcional.

Por otro lado desde hace unos afios vivimos un auge de la tecnologia, que crece a un
ritmo exponencial, el mévil que tiene un adolescente en el bolsillo tiene mejor
procesador que los ordenadores mas potentes de hace unos afos, estas mejoras
tecnoldgicas permiten satisfacer mas necesidades a mas perfiles de usuario distintos.

* Internet: La red que todo lo une, a dia de hoy no somos conscientes de las
posibilidades que este gigante de la comunicacién nos ofrece. En Internet el usuario
se encuentra a un solo “click” de un abanico infinito de lugares donde buscar
informacién, comunicarse o encontrar entretenimiento.

La red de redes ha logrado “socializar” a los jugadores de todo el mundo con los
juegos online, en los que podemos interactuar con jugadores de cualquier parte del
planeta. De este modo las barreras fisicas se ven superadas y jugar ya no es una
experiencia individual.

Este factor se ha hecho mas importante desde que las consolas de Ultima generacién
también nos brindan la posibilidad de jugar online, multiplicando el namero de
usuarios que utilizan Internet como principal modalidad de juego.

* El trabajo creativo: En unos tiempos en que el mundo del cine, la mdsica y la
literatura se encuentran estancados y faltos de ideas, reinventando la rueda una y
otra vez y viviendo del pasado, el mundo de los videojuegos sufre una constante
renovacion.
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Mejorando tanto técnica como artisticamente, los videojuegos son cada vez mas
realistas, divertidos y originales, hasta el punto que los guiones de muchos
videojuegos superan con creces al de la mayoria de peliculas actuales. En este arte
aun no ha llegado el dia en que podamos mirar hacia atras con nostalgia y decir
“cualquier tiempo pasado fue mejor”.

* La eliminacion de los estigmas sociales: Vivimos en una sociedad donde
cualquier actitud que destaque de la masa provoca un rechazo por su parte, de esta
manera antes el tipico aficionado a los videojuegos era considerado un bicho raro y
podia ser excluido de determinados circulos.

Hoy en cambio existe una gran variedad de productos y jugar a videojuegos ya no
es algo raro. Podemos decir que hay un juego para cada tipo de persona, solo hay
que pensar en productos como Sing Star (Sony) o Brain Training (Nintendo),
para darnos cuenta de que ya no podemos estereotipar al consumidor de
videojuegos.

Gracias a estos y a otros muchos factores el mundo de los videojuegos es tal y como lo
conocemos en la actualidad. Pasemos ahora a hacer un pequefio resumen cronolégico desde
los inicios de este arte, hasta nuestros dias.

2.3. Historia de los videojuegos

Pese a que no hay consenso sobre cual fue el primer videojuego y existen distintas teorias,
parece que OXO, juego creado en 1952 por Alexander S.Douglas es considerado como el
primero de su género. De todas formas existen diversos precedentes que deben tenerse en
cuenta ya que intervinieron de manera crucial al desarrollo de este arte como los
conocemos hoy en dia.

2.3.1. Precedentes

* En 1947 Thomas T.Goldsmith y Estle Ray desarrollaron un sistema electronico
Ilamado Lanzamiento de misiles. Este sistema estaba basado en pantallas de
radar y permitia a los jugadores ajustar la velocidad y la curva del disparo pero los
objetivos estaban sobre-impresionados en la pantalla, es decir no existia un
movimiento de video, motivo por el cual es considerado como un precedente y no
como un videojuego.

* Otro importante precedente es el juego de ajedrez desarrollado por Alan Turing,
informatico y uno de los padres de la computacién moderna. Entre 1948 y 1952
programé el primer programa de ajedrez en el que una computadora emulaba la
forma de jugar de un ser humano. Aunque el juego nunca llegd a ejecutarse
puesto que en ese momento no existian computadoras suficientemente potentes
varios de sus algoritmos son utilizados por simuladores actuales. Turing estaba
convencido de que los juegos consistian un modelo ideal para el estudio de la
inteligencia en maquinas y como estas debian conducirse, opinidén compartida por
muchos expertos de nuestros tiempos.

* El Ultimo precedente que se debe comentar es el del videojuego Nimrod,
desarrollado por la compafia Ferrari International y presentado en el Festival
de Gran Betrafia en 1951.
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El juego debe su nombre al juego de estrategia (se cree de origen chino) llamado
Nim. Este juego se suele tratar de manera habitual en la teoria de juegos de la
matematicas y la combinatoria y consiste en un juego para dos jugadores que se
turnan para retirar objetos dispuestos en varios montones diferentes y al final,
pierde el jugador que acaba retirando el Ultimo objeto del tablero.

Ferranti fabric6 una computadora que jugaba al Nim contra un ser humano,
implantando asi una inteligencia artificial. Nimrod utilizaba un panel de luces a
modo de display [6] donde se representaban los “montones” y cada luz
representaba un objeto. Pese a todo al no tener imagenes en movimiento es
considerado un precedente al igual que Lanzamiento de misiles.

2.3.2. Del primer videojuego hasta nuestros dias

En 1952, Alexander Douglas, un estudiante de la Universidad de Cambridge desarrolla
OXO, el primer videojuego de la historia. Basado en el antiguo juego de el tres en raya,
permitia a un humano competir contra un computador.

Fue desarrollado como forma de ilustrar su tesis en el Doctorado sobre la interaccién
entre el ser humano y un ordenador. Douglas utilizaba como control un dial telefénico y
como salida una pantalla de osciloscopio [7].

Este videojuego esta considerado como el primero de la historia por tener una
implementaciéon con graficos como salida, ademas de ser una de las primeras
demostraciones practicas de inteligencia artificial.

o
o
o
o @ o
Ilustracién 2.1: Lanzamiento de misiles Tlustracién 2.2: OXO

Después de seis afios en los que los videojuegos no se veian fuera del ambiente de los
talleres de ingenieria y de las universidades, William Higinbotham, un ingeniero
norteamericano presentd Tennis for Two, un juego de tenis que habia desarrollado con
la ayuda del ingeniero Robert Dvorak utilizando un programa para el calculo de
trayectorias y un osciloscopio.

El juego consistia en una linea horizontal que representaba el campo de juego y una
vertical que simulaba la red, los jugadores podian elegir el angulo de disparo para golpear
la bola. Algunas fuentes sefialan a este juego como el primero de la historia en vez de
0XO, de lo que no hay duda es de que se trata del primer videojuego desarrollado para
dos jugadores.

Cuatro afios después, en 1962, Steve Rusell, un estudiante del Instituto Tecnoldgico de
Massachussets, desarroll6 Spacewar, un videojuego del espacio para dos jugadores en
el que cada jugador debia destruir la nave del contrario.

El juego, que utilizaba graficos vectoriales y ocupaba 9k de memoria, causo sensacion en
la época. Asimismo la idea de este juego es una de las mas copiadas, existiendo
versiones para multitud de plataformas.
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Tlustracién 2.3: Tennis for Two Tlustracidon 2.4: Spacewar

Afos mas tarde, en 1966 Ralph Baear desarrolld la idea de videoconsola, se trataba de
Brown Box, un dispositivo que conectado a un televisor doméstico permitia jugar al
usuario. Junto a Bill Harrison y Bill Rusch siguié trabajando y en 1967 finalizaron el
primer prototipo que incorporaba una serie de juegos entre los que se encontraba el
ping-pong y un juego para dos jugadores en los que se debia acorralar al contrario. Baer
y sus colaboradores también disefiaron un rifle que conectado al dispositivo permitia
disparar a una serie de objetivos emulando el tiro al plato, este rifle esta considerado el
primer periférico [8] de la historia.

Esta videoconsola no pasd de ser un prototipo por problemas en las negociaciones entre
Baer y distintas compafiias y no esta considerada una videoconsola como tal porque los
juegos no eran de légica programada y la mayoria eran distribuidos en la misma
maquina, siendo solo placas que entrelazaban los circuitos configurando su
comportamiento.

Pese a todo, gracias a Brown Box, Magnavox lanzo la Oddyssey, un modelo mucho mas
cuidado en plastico que se produjo en serie unos afios mas tarde.

En 1972, Atari, fundada en Estados Unidos por Nolan Bushnell y Ted Dabney desarroll
una versién de Tennis for Two bajo el nombre de Pong, el cual aparecié en las primeras
maquinas recreativas. A su vez en ese afno se presentd la consola Odissey, esta si
considerada la primera videoconsola de la historia aunque era tan primitiva que los
jugadores tenian que anotar sus puntuaciones en un papel al carecer de dispositivo de
memoria.

En 1977, la firma Atari lanzé al mercado el primer sistema de videojuegos en cartucho
(Atari VCS/2600), que alcanz6 un gran éxito en Estados Unidos y provocd, al mismo
tiempo, una primera preocupacion sobre los posibles efectos de los videojuegos en la
conducta de los nifios. El enorme éxito de la maquina de Atari impulsé las ventas de la
Odyssey, la consola que le habia dado origen, y a finales de 1977 habia cerca de 100.000
maquinas arcade solamente en Estados Unidos que generaban mas de 250 millones de
doélares anualmente. La industria de los videojuegos habia nacido definitivamente.

En 1978 Magnavox present6 al mercado la Odissey II para hacer la competencia a la
VCS/2600 de Atari. Poco mas tarde Bushnell es despedido y sustituido por Ray Kassar, un
ejecutivo sin experiencia en el mundo de los videojuegos que se centrd en el mercado de
los ordenadores personales, poniendo fin a la era dorada de Atari.

Mientras tanto, en Japon Tomohiro Nishikado desarrolla para Taito Space Invaders, un
juego que originariamente consistia en disparar contra tanques y aviones pero que
cambid la estética por el gran éxito de la pelicula Star Wars, adoptando asi una forma
de batalla espacial.

El juego tuvo una repercusion descomunal. No sdélo inici6 uno de los géneros mas
importantes de la industria del videojuego (los Shoot 'em up o "matamarcianos”) sino
que situé a la industria japonesa en el lugar que le correspondia e impulsé
definitivamente la fiebre de los videojuegos a nivel mundial, iniciando la que en la
literatura especializada se conoce como “La Edad dorada de los videojuegos”.
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Ilustracién 2.5: Pong Tlustracién 2.6: Space Invaders

En esos afios se afiadieron al mercado domestico sistemas como Intellvision (Mattel),
Colecovision (Coleco), Atari 5200 (Atari), Commodore 64 (Commodore) y
Turbografx (NEC).

Mientras aparecian estos sistemas domésticos en las maquinas recreativas triunfaron
juegos tan famosos como Pacman (Namco), Battle Zone (Atari), Pole Position
(Namco), Tron (Midway) o Zaxxon (Sega).

El negocio asociado a esta nueva industria alcanzé en poco tiempo grandes cifras. Sin
embargo en 1983 comenzd la que los especialistas llaman “La crisis del videojuego”, la
cual afecté principalmente a Estados Unidos y Canada, y que llegé a su fin en 1985.
Mientras tanto en el resto del mundo se produjo una segmentacién dentro de la industria
de los videojuegos, Japon apostd por la fabricacidon de consolas domésticas con el éxito
de la Famicon, consola lanzada por Nintendo en 1983 y conocida en occidente como
NES (Nintendo Entertainment System). Por su parte Europa apostaba por los micro-
ordenadores como el Commodore 64 o el Spectrum.

Cuando Estados Unidos salid de su crisis sigui6é el camino de los japoneses y adoptaron la
NES como principal sistema de videojuegos. A lo largo de la época fueron apareciendo
nuevos sistemas domésticos como la Master System (Sega), el Amiga (Commodore)
y el 7800 (Atari), desarrollandose juegos considerados hoy en dia clasicos como el
Tetris de Alekséi Pazhitnov .

A principios de los 90 las videoconsolas sufrieron una revolucién tecnoldgica gracias a la
llamada “generacion de 16 bits” compuesta por la Mega Drive, la Super Famicon de
Nintendo, en occidente Super Nintendo, la PC Engine de NEC conocida como
Turbografx en occidente y la CPS Changer de Capcom.

Junto a ellas aparecio la Neo Geo (SNK) consola que igualaba las prestaciones de una
maquina recreativa pero que no llegé de forma masiva al publico debido a su elevado
precio.

Mientras tanto diversas compafias trabajaban en videojuegos con entornos
tridimensionales, sobretodo en el campo de los PC, desarrollando juegos como Doom,
Alone in the Dark o Wolfestein.

Los videojuegos en 3D ocuparon rapidamente un lugar importante en el mercado gracias
a la llamada “generacion de 32 bits” que empezd en 1994 con la salida al mercado de
la Sega Saturn, I|a Nintendo 64 , la Atari Jaguar y la conocida Play Station de
Sony. En cuanto a los PC se crearon aceleradoras 3D que permitian un gran salto en la
capacidad grafica de los videojuegos para esta plataforma.

Por su parte el mercado de consolas portatiles experimentaba un verdadero auge, a la
conocida Game Boy (Nintendo) se le unieron maquinas como la Game Gear (Sega),
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la Lynx (Atari) o la Neo Geo Pocket (SNK) aunque ninguna de ellas pudo hacer frente
a la popular Game Boy, dominadora del mercado.

En esa época eran muy populares en PC los FPS como Quake (id Software), Unreal
(Epic Megagames) o Half-Life (Valve) y los RTS como Command & Conquer
(Westeood) o Starcraft (Blizzard). Ademas el hecho de que se empezaran a cada vez
mas usuarios tuvieran Internet en sus hogares origind el crecimiento del juego
multijugador, siendo la opcién predilecta de muchos jugadores, y se creé el genero de los
MMORPG como Ultima Online (Origin). En el ano 1998 aparecid en Japén la
Dreamcast de Sega, que dio comienzo a la “generacion de 128 bits”.

En el 2000 Sony contraatacé con la esperada PlayStation 2 y Microsoft entré en la
industria de las consolas con la Xbox. Por su parte Nintendo lanz6 la Gamecube,
consola que no tuvo demasiado éxito comparada con las otras de su generacidn, y la
portatii Gameboy Advance que tuvo mejor acogida.

En 2002 Sega se retiré de la fabricacidon de consolas al ver que era incapaz de competir
con el gigante de Sony y se convirtié exclusivamente en desarrolladores de software.

En 2004 se lanzaron dos nuevas consolas portatiles con una avanzada tecnologia, la
Nintendo Ds y la PlayStation Portable (PSP), ambas han tenido gran éxito en todo el
mundo.

A finales de 2005 salid al mercado la Xbox 360, la primera de la séptima generacién de

consolas de videojuegos. En el 2006 salieron a su vez la PlayStation 3 de Sony y la
Wii de Nintendo.

2.3.3. Evolucion de las videoconsolas en imagenes

Ilustracién 2.7: Primera generacién (Tennis for two)

-

mosnm 1 -
D 0

Tlustracidon 2.9: Tercera generacion (Mario Bros) Tlustracidon 2.10: Cuarta generacién (S. Fighter II)
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Tlustraciéon 2.11: Quinta generacion (Metal Gear)

Tlustracidén 2.13: Séptima generacion (Gears of War) Tlustraciéon 2.14: Octava generacion

Viendo la evolucién de la industria de los videojuegos en tan pocos afios es complicado
hacer una prevision de como seran las préximas generaciones de videoconsolas. Por
ahora la Unica videoconsola de octava generacion presentada es la consola de Nintendo
Wii U y su salida al mercado esta prevista para este afio 2012.

La principal caracteristica es su nuevo mando, que incorpora una pantalla tactil de 16:9
(6.2 pulgadas) y botones de control tradicionales, incluyendo dos controles (pads)
analdgicos con almohadillas. Esta combinacién elimina las barreras tradicionales entre el
videojuego, los jugadores vy el televisor, mediante la creacién de una segunda ventana al
mundo ficticio.

De nuevo Nintendo apuesta por un modelo de consola mas interactivo y para todos los
publicos, apuesta que le ha salido bien tanto en la consola de sobremesa Wii como en la
recientemente lanzada 3DS, consola portatil y primera en 3D de la historia.

En el sector de los videojuegos de ordenador, los juegos online, sobretodo los MMORPG
como World of Warcraft han recaudado miles de millones y cada dia captan nuevos
usuarios, siendo el genero mas popular en PC seguido de los juegos de estrategia y los
simuladores.

Por otro lado, los nuevos terminales moviles son otro foco de mercado para las
empresas de videojuegos, que cada vez presentan juegos mas atractivos para estos
dispositivos. Utilizando el hardware especifico de estos terminales, por ejemplo las
pantallas tactiles, se han creado miles de juegos con un genero propio, como el conocido
Angry Birds, videojuego que ha alcanzado récord de descargas.
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Tlustracién 2.15: WOW Tlustracién 2.16: Angry Birds

10



Desarrollo y gestién del videojuego The Condemned Daniel Barbadillo Dubon
3. Géneros de videojuegos

La gran variedad de videojuegos existentes difumina los limites entre un genero y otro y
resulta imposible crear una clasificacion al gusto de todos. Las nuevas tendencias en
videojuegos crean a su vez nuevos géneros al resultar estos cada vez mas completos y
evolucionados. Por otro lado hay géneros en desuso que han quedado solo para el recuerdo y
gue mantienen unos pocos nostalgicos. Una breve clasificacion nos da una idea de lo amplio
gue es este arte que cada vez tiene mas adeptos entre distintos tipos de personas.

* Lucha: los videojuegos de lucha recrean combates entre dos jugadores o entre un
jugador y la computadora en un escenario limitado (simulando un ring o una tarima).
Existen juegos de lucha sin armas en los que se suele emplear algun tipo de arte
marcial y con armas blancas como espadas y cuchillos. Este género aparecid a
mediados de los afios 1980 pero no se
hizo popular hasta la llegada de Street
Fighter II. Con la llegada de los
graficos en tres dimensiones el estilo de
juego perdurd pero se cambid un poco
el modo de jugarlos. El mundo de las
tres dimensiones separd al publico de
este genero, quedando los leales a los
juegos en 2D, mucho mas rapidos vy
espectaculares y los adeptos a los
juegos en 3D, con graficos de Uultima
generacién. Este es el género al que
pertenece The Condemned, el
videojuego en 2D desarrollado en este
proyecto.

* Beat'Em Up : Este género es una
variacion de los juegos de lucha en los
que no solo te enfrentas a un enemigo
sino que desplazdandote por un
escenario ilimitado, que suele recrear
una calle u otro tipo de paisaje, van
surgiendo enemigos que debes vencer.
Normalmente al final de cada escenario
hay un enemigo final que se debe
vencer para pasar a la siguiente fase.
Este género estd desaparecido hoy en
dia ya que las nuevas generaciones de
videoconsolas no han apostado por este
tipo de juegos, aunque existen algunas
variantes. Ilustracién 3.2: Final Fight 3

* Shooters: Los videojuegos de disparos o shooters son un género que engloba un
amplio niumero de subgéneros que tienen la caracteristica comun de permitir controlar
un personaje que, por norma general, dispone de un arma (mayoritariamente de fuego)
que puede ser disparada a voluntad

11
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Los subgéneros mas importantes son los siguientes:

First Person Shooter: Los videojuegos de disparos en primera
persona o FPS, son aquellos juegos donde Unicamente puede verse el
extremo del arma del personaje jugador, adoptando este una vision
subjetiva. Este género es uno de los mas jugados en PC, sobretodo en la
modalidad online.

Una variacion de este género son los denominados juegos con pistolas
de luz, que son FPS en los que el jugador emplea un periférico que
simula una pistola u otra arma de fuego como mando, consiguiendo
interaccionar de un modo mas realista. Este género tuvo gran acogida
sobretodo en maquinas recreativas, que luego fueron importadas a todas
las generaciones de consolas y ordenadores.

Tlustracién 3.3: Quake 2

Third Person Shooter: Los juegos de disparos en tercera persona o
TPS son juegos donde vemos al personaje que maneja el jugador en
tercera persona. Normalmente hay una interaccién con el entorno mucho
mayor que en los FPS al haber gran libertad de movimientos aunque se
pierde realismo al no
jugar con una Vvista
subjetiva. Dentro de este
subgénero cada vez
ganan mas fuerza los
juegos como Grand
Theft Auto donde las
posibilidades que tiene el

personaje son casi
infinitas, estos juegos son
Ilamados “sandbox”

aludiendo asi que las
posibilidades de juego son
como las de moldear una
caja de arena. Ilustracion 3.4: Grand Theft Auto IV

Shoot 'em up: La diferencia de este genero con los otros es que el
jugador se pasa la mayor parte del tiempo disparando. Existen varios
tipos y algunos expertos difieren en que juegos pueden considerarse un
shoot 'em up y cuales no. Para los puristas solo lo son aquellos juegos

12
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como el clasico Spacewar en el que manejamos una nave espacial (o un
aeroplano o tanque), pero también hay defensores de incluir en este
género juegos como Metal Slug en el que el protagonista va a pie y se
mueve horizontalmente. En lo que si que hay consenso es en que este
género es Unicamente en dos dimensiones, (aunque los graficos puedes
estar dibujados en tres dimensiones).

=l oaY

Ilustracién 3.5: Metal Slug

* Plataformas: Uno de los géneros que
tuvo su auge en las generaciones de 8 y
16 bits pero que continua hoy en dia
para los nostalgicos sobretodo en las
consolas de Nintendo. En estos juegos
se deben sortear todo tipo de obstaculos
fisicos ya sea saltando, agachandose o
escalando. Los mas famosos son sin
duda Super Mario Bros de Nintendo y
Sonic de Sega, personajes que siguen
siendo hoy en dia imagen corporativa de
estas compafiias.

WEEEE 050

Tlustracidon 3.6: Super Mario Wii

* Simuladores: Este género se caracteriza por llevar un aspecto de la vida real a un
videojuego, siendo el realismo el factor diferenciador entre un buen y un mal simulador.
Dentro de este genero encontramos los siguientes subgéneros:

* Deportivos: son los que simulan un deporte, entre ellos los mas famosos
son los de futbol, baloncesto y tenis aunque podemos encontrar
simuladores de casi todos los deportes existentes. Una variedad de estos
juegos es la de encarnar el manager de un equipo en vez de al equipo en
si, estos juegos se podrian clasificar como de estrategia deportiva.

13
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Tlustracién 3.7: Pro evolution soccer 5

* De carreras: Dentro de los juegos de conduccion existe una ligera linea
que separa los
simuladores al resto de
juegos que podriamos
denominar arcade,
normalmente el realismo
del juego suele ser el
parametro a seguir para
catalogarlo en un género
o en otro, siendo por
ejemplo Gran Turismo o
Colin McRae Rally
ejemplos de simuladores
y Burnout o Mario Kart
ejemplos de arcade.

Ilustraciéon 3.8: Gran Turismo 5

* De vuelo: Al igual que con las carreras existen multitud de juegos de
pilotaje, algunos se clasifican como simuladores ya que su cometido es el
de recrear lo mas fielmente posible el manejo de un avidén o helicdptero.
Estos juegos e
normalmente no tienen
una dindmica de matar
enemigos como por
ejemplo en Space
Invaders, imperando
siempre la intencién de
plasmar una situacion
real. El juego mas famoso
de este genero es el
Flight Simulator de
Microsoft, que ya va por
la décima edicion.

Tlustracién 3.9: Flight Simulator X
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* De construccion: Estos juegos nos ofrecen la posibilidad de crear una
ciudad a nuestra manera, gestionando un sinfin de opciones. Los mas
representativos son sin duda Ios Slm City, aunque tamblen existen
diversas versiones como B atss :
el Theme Hospital o el
Theme Park, en el que
debes crear y controlar
un hospital o un parque
de atracciones. Este tipo
de juegos ha sido siempre
mucho mas popular en
computadoras, no
encontrando nunca un
lugar en el mercado de
las videoconsolas hasta el
momento.

Tlustraciéon 3.10: Sim City 4

* De vida: Este tipo de juegos tiene como estandarte a The Sims, juego
que causo furor hace pocos afios. En estos juegos debemos gestionar
todos los aspectos de la vida del personaje que controlamos, siendo la
Unica finalidad la felicidad,
estos juegos se
caracterizan por no tener
un final ya que no hay
hilo argumental que
seguir, envejecemos junto
a nuestro personaje. Una
evolucion de este juego
es The Spore, juego en
el que empezando como
una bacteria, podemos
evolucionar de infinitas
maneras seguln las
decisiones tomadas.

Ilustracién 3.11: The Sims 3

* Simulacion musical: Un subgénero relativamente nuevo, gracias a los
periféricos para las consolas de nuevas generaciones podemos emular a
un cantante, a un guitarrista, bateria o incluso un DJ, otra modalidad son
los videojuegos de baile en los que utilizando una alfombrilla el juego
capta nuestros movimientos. Los juegos mas famosos de este género son
Sing Star y Guitar Hero.

15
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Tlustracion 3.12: Guitar Hero 5

* Aventuras: Dentro de este género encarnamos a un personaje que debe resolver
incégnitas y puzzles utilizando diversos objetos que nos vamos encontrando mientras
avanza la historia. Existen dos subgéneros a tener en cuenta:

* Las aventuras graficas: A principios de los anos 1990, el uso del ratén
fue incrementando y dio lugar al tipo de aventura tipo “"Point and click”
también llamados
aventura grafica. En
estos géneros la historia
cumple un papel
fundamental y hay una A rubber chickien with a pulley in the middle..
gran interaccion con el Lo bys
entorno. Aunque este
genero ha perdido
mucha popularidad
siguen habiendo muchos
adeptos a sus clasicos
como Monkey Island o
Broken Sword.

Ilustracién 3.13: Monkey Island

* RPG, en los juegos de rol, mas conocidos como RPG (Rol Playing Game)
el jugador encarna un personaje, que debe ir evolucionando y mejorando
mientras transcurre una historia. Los clasicos como Final Fantasy o
Dungeons & Dragons estaban basados en turnos, donde primero se
atacaba y después se recibia el ataque del contrario quedando
obligatoriamente estatico. Hoy en dia los RPG ya no usan este tipo de
combate en su mayoria y estan experimentando una época dorada gracias a
los MMORPG (Massive Multiplayer Online RPG) como World of
Warcraft o Guild Wars, con millones de jugadores en todo el mundo ya
forman parte de la cultura popular.
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Ilustracién 3.14: Guild Wars

* Estrategia: En los videojuegos de estrategia el jugador debe poner en practica sus
habilidades de planteamiento y pensamiento para conseguir la victoria, los mas
famosos son los que recrean batallas, tanto de antiguos imperios como Age of
Empires, de la segunda guerra mundial
como Comand & Conquer o del futuro
como StarCraft.

Actualmente hay una variacion de este
tipo de  juegos, los Ilamados
videojuegos de estrategia en tiempo
real multijugador masivos en linea
o MMORTS. Estos juegos son en su
mayoria de navegador, es decir no es
necesaria instalacion alguna vy son
gratuitos, lo que les ha dado mucha
fama en los Ultimos tiempos.

; L <
..-"'/.-"I % X
Ilustracién 3.15: Command & Conquer: Red Alert 3

También existen juegos de estrategia en los que se debe encarnar al dirigente de un
pais como Yo Presidente e incluso hay quien considera los managers deportivos como
juegos de estrategia deportiva.

* Educativos: Un género que esta muy  |.i 1o oo ool
de moda en estos tiempos, gracias al
super éxito de ventas Brain Training
los juegos que prometen mejorar

Parece que tu

nuestras capacidades mentale_s es_tén en cerebro esta algo Tu edad cerebral
boca de todos. Se ha diversificado |agotado.
mucho esta idea y encontramos es de

numerosos titulos cada vez mas
especificos como Maths Training,
Profesor Layton, etc.

53

Tlustracién 3.16: Brain Training
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* De habilidad: En este genero el
jugador demuestra sus reflejos
concentracion al completar puzzles o
resolver acertijos. El mas famoso es sin
duda Tetris, creado en 1984 es uno de
los videojuegos mas jugados de todos
los tiempos. El crecimiento exponencial
de juegos para moviles de ultima
generacion a vuelto a posicionar este

género entre los mas jugados.

Daniel Barbadillo Dubon

Tlustracién 3.17: Tetris
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4. Estudio de Viabilidad

4.1. Introduccion

4.1.1. Tipologia y palabras clave

Tipologia: Desarrollo y gestion

Palabras clave: Videojuego, Flash CS4, ActionScript 3, Inteligencia Artificial, Videojuego
de lucha en 2 dimensiones.

4.1.2. Descripcion

Actualmente el mundo de los videojuegos se encuentra en su mejor momento, los juegos
multijugador online y la redes sociales han cambiado el concepto de videojuego, hemos
pasado de una experiencia individual a una experiencia colectiva.

Aprovechando el mercado emergente de los videojuegos desarrollados en Flash gracias a
Facebook y mi interés por el proceso de creacion de un videojuego he decidido
desarrollar mi propio juego como proyecto final de carrera.

4.1.3. Objetivos del proyecto

O1. Desarrollo de un videojuego pasando por todas sus fases (disefio, programacion,
control de errores).

02. Desarrollo de una inteligencia artificial dinamica.

03. Creacion de personajes y escenarios con una estética atractiva y original.
0O4. Programacion del juego éptima en cuanto a estructura y estilo.

O5. Gestion correcta del videojuego para que esté libre de errores.

06. Creacion de un sistema de puntuacion.

Objetivo Critico Prioritario Secundario
2 X
3
4 X
5 X
6 X

Tabla 1: Criticidad de los objetivos
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4.1.4. Partes interesadas (Stakeholders)

Stakeholders

]

Nombre Descripcion
P Proyectista
D

Perfiles de usuario

Responsabilidad

Desarrollar un videojuego digho
de un proyecto final de carrera.

Director del proyecto Supervisar el trabajo del alumno

Jugador Divertirse

Tabla 2: Stakeholders

4.1.5. Producto y documentacion del proyecto
- Se entregara una aplicacion informatica.
- La aplicacién dispondra de instrucciones para el jugador.

- Se elaborard una memoria del proyecto.

4.2. Estudio de la situacion actual

4.2.1. Contexto

Actualmente resulta inimaginable pensar en un videojuego que no disponga de modalidad
online. Internet alberga miles de videojuegos de los cuales un amplio porcentaje esta

desarrollado en Flash.

Por ejemplo, la red social Facebook utiliza esta tecnologia en todos sus videojuegos, que
son utilizados por millones de jugadores. Hace tan so6lo unos meses Farm Ville era el

videojuego con mayor nimero de usuarios.

Pese a que poco antes de morir, el guride Apple Steve Jobs predijo la desaparicién de
Flash en poco tiempo, esta tecnologia esta lejos de su extincidon, es mas, el nuevo CEO
de Apple anuncié recientemente que el Iphone 5 volvera a dar soporte a Flash, con lo que

el futuro de esta tecnologia estd mas que asegurado.

4.2.2. Usuarios y/o personal del sistema

El Unico usuario del software sera el jugador.

Yo seré el encargado de cubrir los perfiles de trabajo de disefio, programacion y testeo.

4.2.3. Diagndstico del sistema

Pese a que existen miles de videojuegos desarrollados en Flash pocos son del género de
lucha y la mayoria de estos utilizan “sprites” de videojuegos miticos como Street Fighter
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o King of Fighters en vez de disefios originales.

Por su parte el videojuego que propongo esta disefiado integramente por mi ya que mi
interés reside en aprender todas las fases de creacion de un videojuego.

4.3. Requisitos del sistema
4.3.1. Requisitos funcionales
RFA1. Interaccion entre el jugador y la aplicacion correcta

RFA2. Funcionamiento de la creacion de combates asi como de la gestién de vidas
libre de errores

RFA3. Desarrollo de una I.A dindmica

RFA4. Gestidon de les puntuaciones de los jugadores

4.3.2. Requisitos no funcionales

RNF1. Lograr una estética original y propia tanto en los personajes como en el estilo
de los escenarios

RNF2. Desarrollar la aplicacién siguiendo unas reglas de estilo definidas en la
ingenieria del software

RNF3. Programacion del videojuego optima siendo su cddigo facilmente detectado,
corregido y ampliado
4.3.3. Restricciones del sistema
Para poder desarrollar la aplicacion hay que obtener una licencia de Flash CS4 o CS5.
Para poder ejecutar la aplicacidon es necesario tener conexién a Internet y el plugin de
Adobe Flash instalado en un navegador.
4.4.4. Catalogacion y priorizacion de los requisitos
A continuacién se muestra el orden y la preferencia de los requisitos.

Requisitos funcionales

Tipo / Requisito
Esencial X X X
Condicional X

Opcional

Tabla 3: Prioridad requisitos funcionales
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Requisitos no funcionales:

Tipo / Requisito 1

Esencial X
Condicional X
Opcional X

Tabla 4: Prioridad requisitos no funcionales

Tabla de relaciones entre los Objetivos y los requisitos:

RF1 RF2 RF3 RF4 RNF1 RNF2 RNF3

o1 X

02 X

03 X

04 X X X X
05 X X

06 X

Tabla 5: Relaciéon entre los Objetivos y los requisitos

4.4. Planificacion

4.4.1. Introduccion

Este documento recoge el Plan del proyecto, es decir, el conjunto de actividades que
permite desarrollar, ejecutar y controlar el proyecto.

Ademas, incluye las tareas y puntos de control, el calendario y la evaluacién de riesgos
del proyecto.

Se ha utilizado una metodologia lineal, denominada también en cascada, para la

elaboracién de este plan.

4.4.2 WBS (Work Breakdown Structure)

Para poder planificar el trabajo, conocer con exactitud cuales son las fases del proyecto,
con qué concluye cada una de esas fases y la fecha prevista de su finalizacién se utilizara
la herramienta WBS.

Se describird cada una de las partes del proyecto y detallard cuales son los puntos de
control.

4.4.2.1. Fases y actividades del proyecto

Este proyecto se puede separar en las siguientes fases, cada una de ellas viene
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descrita con las actividades a realizar.

Fases Descripcion

Inicio Fase de iniciacidon. Incluye las actividades, definicion
del proyecto, asignaciéon y matriculacion

Planificacion Incluye el Estudio de Viabilidad y el Plan de Proyecto
Analisis Analisis de los requisitos funcionales y no funcionales
Disefio Incluye el disefio grafico

Desarrollo Fase de desarrollo de la aplicacion

Pruebas Fase de pruebas del sistema

Generacion de Fase de redaccion de la memoria

documentos

Cierre del proyecto  Fase de cierre. El director del proyecto firma la
aceptacion y cierre del proyecto

Defensa Defensa del proyecto frente al tribunal

Tabla 6: Fases del proyecto

4.4.2.2. Diagrama WBS

Daniel Barbadillo Dubon

La WBS o Estructura desglosada del trabajo, es una técnica de planificacién mediante

la cual podemos definir y cuantificar el trabajo a realizar en todo el proyecto.

Para poder visualizar de manera mas clara cada una de estas fases se muestra el
siguiente esquema. Los nodos intermedios nombran las fases del proyecto y los nodos

terminales muestran los objetivos a conseguir.

Proyecto
|

Inicio Planificacion Analisis Desarrollo Resultado Final

Ilustracién 4.1. Work Breakdown Structure

4.4.2.3 Milestones

La siguiente tabla muestra las fechas en las que se hard un punto de control y que,

ademas, tiene que estar finalizada cada fase.
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Nombre Descripcion
Inicio Matriculacion
Planificacion Aprobacion
Analisis Aprobacion
Desarrollo Aprobacion
Cierre Aceptacion
Defensa Evaluacion

Fecha

15/09/11
03/10/11
18/10/11
12/03/11
23/04/12
05/07/12

Tabla 7: Milestones

4.4.3. Planificacion temporal

4.4.3.1. Calendario del proyecto

Daniel Barbadillo Dubon

El proyecto se desarrollara desde Septiembre de 2011 hasta abril de 2012
con una dedicacion de 8 horas semanales aproximadamente. El total de

horas dedicadas al proyecto sera de 250 horas.
* Fecha de inicio: 3 de octubre de 2011

» Fecha de finalizacion: 23 de abril de 2012

« Planificacién: Para la planificaciéon se ha utilizado la herramienta Microsoft

Project

4.4.3.2. Dependencias

El proyecto se ha realizado utilizando un modelo lineal, es decir, cada fase no se

inicia hasta que la fase anterior no estd completada.

4.4.3.3. Diagrama de Gantt

En los siguiente cuadro se puede apreciar cuales son las tareas a desarrollar en
cada fase del proyecto, su duracion estimada, las fechas en las que se realizaran y

de qué tareas dependen.
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@ |Nombre detares . |Duracién _ [Comienza [Fin . Predecescra, |

1 - Proyecto 146 dias lun 03/10/11 lun 23/04/12

2 Inicio del proyects: asignacion y matriculacidn del preyects 0 dias jue 15/09/11  jue 15/09/11

3 = Andlisis 12 dias lun 031011 mar 18/10/11 2
4 Toma de requerimientas 5 dias lun 03/10/11 vie 07/10/11

5 Estudio de la logica de la progrmacidn de videojuegos 3 dias lun 10/10/11 mié 12/10/11 4
] Investigacion entrong Flash C54 y AS3 4 dias jwe 13/10/11 mer 18/10/11 §
7 - Disefio 27 dias mie 1971011 jue 24/11/11

& Disefio grafico de los personajes 7 dias mié 18/10/11  jue 27/10/11

£l Disefio de los escenarios y demas componentes 7 dias vie 28/10/11 lun07/11/11 &
10 Creacidn de sprites de los movimientos 10 dias mar 08/11/11 lun 21/11711 9
11 Disefio de las pantallas de Inicie, Game Cver y Final 3 dias mar 22/11/11 jue 2411711 10
12 = Desarrollo 57 dias wie 25/11/11 lun 13f02712 7
13 Disefio de las clases 7 dias vie 251111  lun05/12/11

14 Programacidn del movimiento del personaje 10 dias mar 36/12/11 lun 19/12/11 13
15 Desarrolle de la inteligencia artificial 10 dias mar 20/12/11 lun02/01/12 14
15 Programacidn de la ldgica de combate 15 dies mar 030112 lun 23/01/12 15
17 Programacidn légica de la partida 15 dims mar 24/01/12 lun 13/02/12 16
i = Teit y pruebas 20 dias mar 140212 lun 12/03/12 12
iz Pruebas de la aplicacion 10 dias mar 14/02/12 lun 27/02/12

20 Realizacion de cambios en la aplicacion 10 dias mar 28/02/12 lun 12/08/12 19
21 Redaccién de la memoria 30 dias mar 13/03/12 lun 23/04/12 20

Tlustracién 4.2. Tabla de tareas

Vista grafica

sap 11 loer'11 [ maw [die L [en [ Fels [ e 112 [mbr 12 [ sy "12 [jum 12
2‘9|ﬂ5|12 [18]28]03]10[27[24 31 |¢I?|I4|21 |23|ﬂ5|12 |1$|2-E-|¢|2 |ﬂ9|15|23|3¢|¢$|13|2¢|2? [os]12]i9]26]0z |oa]16]2a]30]07 122128 ]0e]11]i8
Proyecto
O_m Andlisis
Toma de requerimientos
Estudio de L ldgica de la progrmacidn de videojuegos
Investigaddn entronoe Flash C54 y ASS
Disefic
de los escenarios y demds componentes
Creacidn de sprites de los movimientos
Disefio de las pantallas de Inicio, Game Ower y Final
ﬂMrm
Diseiio de las dases
-L]Fmpamm:iﬁndelmnvin entoe del personaje
Desarrollo de la intelipencia artificial
Programacitn de s logica de combate
Frogramacidn kigica de La partida
Test y prucbas
Pruebas de la aplicacidn
Realizacidn de cambios en la aplicacién
Redaccidn de la memaoria

Ilustraciéon 4.3. Representacion grafica

4.5. Evaluacion de riesgos

Detectar las vulnerabilidades de un proyecto permite actuar con prevencidon sobre los
posibles fallos, definir estos puntos asi como un plan de contingencia para solucionarlos
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permite un mayor control del proyecto.

En este caso, se detallaran los riesgos que se pueden encontrar durante el transcurso del
trabajo necesario para conseguir los objetivos marcados en los puntos anteriores, sus
consecuencias y una solucién para cada uno de ellos.

4.5.1. Lista de riesgos

Dentro de este proyecto se pueden encontrar diferentes situaciones que haran que no
salga todo segun lo planificado. Estos casos son:

R1. Planificacion temporal optimista: Plan del proyecto. No se acaba en la fecha
prevista, aumentan los recursos.

R2. Retraso de alguna tarea necesaria: Plan de proyecto. No se cumplen los
objetivos del proyecto.

R3. Cambios de requisitos: Estudio de viabilidad, andlisis. Retraso en la
finalizacién del proyecto, no se cumplen los objetivos del proyecto.

R4. Tareas de desarrollo inadecuadas: Desarrollo. Retraso en la finalizacion del
proyecto, menos calidad en la aplicacion.

R5. No se hace correctamente la fase de test: Desarrollo, implantacién. Falta de
calidad, deficiencias en el videojuego, insatisfaccién usuarios.

R6. Abandono del proyecto antes de la finalizacién: en cualquier fase. Suspenso
del proyecto, frustracion.

4.5.2. Catalogacion de riesgos

Segun el impacto que tengan sobre el proyecto, los riesgos definidos anteriormente se
pueden catalogar de la siguiente forma:

Riesgo Probabilidad Impacto

R1
R2
R3
R4
R5
R6

Media Critico
Media Critico
Baja Critico
Media Critico
Media Medio
Media Catastrofico

Tabla 8: Tabla de riesgos

4.5.3. Plan de contingencia

Una vez establecidos cudles son los posibles riesgos que se pueden encontrar en el
transcurso del proyecto se trazard un plan que ayude a resolver cada una de las
vulnerabilidades.
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Riesgo Solucién

R1 Aplazar o descartar alguna funcionalidad secundaria si el proyecto se
encuentra lo suficientemente avanzado para la entrega

R2 Aplazar o descartar alguna funcionalidad secundaria

R3 Buscar alternativas

R4 Buscar alternativas

R5 Realizar pruebas segun se avanza el desarrollo e ir validando partes
de cédigo con el fin de encontrar el minimo de errores al finalizar la
aplicacion

R6 Sin solucién

Tabla 9: Planes de contingencia

4.6. Alternativas y seleccion de la solucion
4.6.1. Alternativa 1
Desarrollar el videojuego en Java y no en Flash CS4
Problemas

« Seria necesario obtener una licencia de Adobe Photoshop o de un programa similar
para disefiar a los personajes y los escenarios.

« Requeriria una mayor inversién de tiempo por mi parte para dominar el lenguaje
de programacion Java ya que mis conocimientos de esta tecnologia son menores
que los de Flash.

Mejoras

«  El juego seria mas estandar al ser Java un lenguaje multiplataforma

« Nos ahorrariamos el coste de la licencia de Flash

4.6.2. Alternativa 2
Utilizar sprites de algin videojuego antiguo en vez de diseifiarlos yo mismo
Problemas

« Dejaria de estar involucrado en todas las fases de la creacion de un videojuego con
lo que ya no resultaria un proyecto tan personal.

« No tendria la propiedad de los personajes al no ser de mi creacién.
Mejoras
« El videojuego seria mas sencillo de desarrollar y se podria finalizar en menos

tiempo.

27



Desarrollo y gestién del videojuego The Condemned Daniel Barbadillo Dubon

4.6.3 Solucion propuesta

La implementacién del videojuego es mejor desarrollarla en Flash por las siguientes
razones:

+ Es el lenguaje de programacién que mas domino.

* Gracias a soluciones de Adobe como Adobe Air resulta sencillo implementar las
aplicaciones desarrolladas en Flash en dispositivos moviles.

+ Flash presenta numerosas ventajas frente a otros lenguajes de programacion

para el disefio y programacion de videojuegos (control de colisiones, herramientas
de dibujo, tratamiento de las fuentes, etc.)
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5. Diseno

5.1. Graficos

Los graficos son uno de los aspectos mas importantes de un videojuego ya que de ellos
depende en gran parte la diversidon del jugador. Sin unos graficos atractivos es muy
complicado que un juego triunfe por muy buena jugabilidad o historia que tenga.

El disefio de los personajes y escenarios de The Condemned se ha realizado integramente
mediante las herramientas de dibujo que incorpora Flash CS4. Pese a que la mayoria de
estas herramientas son las tipicas de cualquier software de disefio como el lapiz o el bote de
pintura, Adobe Flash ofrece numerosas ventajas para la realizacion de este estilo de dibujos
en comparacion a otros programas. Por ejemplo en la herramienta lapiz tenemos la
posibilidad de redondear o convertir automaticamente los trazos que hagamos.

Como se muestra a continuacion, se han separado las partes del cuerpo en capas [9] para
facilitar el disefio, de este modo no es necesario dibujar todo el personaje en cada
movimiento ya que se pueden aprovechar muchos componentes.

El movimiento se ha creado dibujando al personaje fotograma a fotograma en la linea de
tiempo al estilo de las antiguas peliculas de Disney, una vez dibujado todo el movimiento se
consigue la animacion al mover la cabeza lectora de la linea tiempo como se explicara mas
adelante.

A continuacién se puede apreciar en una captura de pantalla el disefio de los movimientos
de los personajes.
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Ilustracion 5.1: Capas en el disefio
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Ademas gracias a la herramienta papel de cebolla podemos visualizar mas de un fotograma
a la vez, lo que facilita la tarea de dibujar los movimientos.

En la siguiente ilustracion se puede ver como seleccionando del fotograma dos al ocho en la
herramienta papel de cebolla se puede ver el movimiento de caminar hacia la derecha
completo.

También se puede observar que solo las capas correspondientes a los brazos y a las piernas
se modifican en este movimiento con lo que se ha reutilizado gran parte del disefio.

LINEA DE TIEMPO |
(]
O
camiseta « +« [0
pantalones . « O
calzado « + @
arciones « + Op Donfls 0Ble 0Blolonfle 0Ble  OllolEoll3E -
i | § R =NON edfes  Das [ 3

Papel cebolla

HERRAMIENT A%

YR =2 = S AN
L 2.0, 220

pd L

ﬂ *5 i 1

Ilustracidon 5.2: Herramienta papel de cebolla

5.2. Tecnologia Utilizada

Para entender correctamente una aplicacion disefiada en Flash CS4 y programada en
ActionScript 3 es necesario explicar una serie de componentes y caracteristicas
particulares que hacen de esta tecnologia diferente del resto de soluciones para crear
software. Brevemente se sefalaran las mas importantes asi como un repaso a la historia
de esta tecnologia.

5.2.1. Historia de Flash y ActionScript

ActionScript es el lenguaje de programacion de la plataforma Adoble Flash. En sus
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origenes se desarrolléd para que los programadores realizaran sus trabajos de forma mas
interactiva. Actualmente se encuentra en la versiéon 3 y en un breve resumen veremos
las caracteristicas de esta versién y de sus predecesoras.

Este lenguaje empezd siendo un mecanismo sencillo de creacion de scripts para las
primeras versiones de la herramienta de edicion Flash. Con el tiempo, los
programadores empezaron a crear aplicaciones cada vez mas complejas y en respuesta a
estas necesidades cada nueva versidon fue afiadiendo caracteristicas para facilitar este
desarrollo.

En los inicios de Internet no habia ningln software que mezclara animacién con graficos,
reproducir animaciones en la web requeria imagenes GIF o Applets de Java, tecnologia
dificil de manejar. Pero este problema lo solucioné un hombre: Jonathan Gay, padre de
Flash.

En 1992, Jonathan Gay desarrollé una herramienta llamada SuperPaint. Poco mas tarde
se asocié con Charly Jackson y fundaron Silicon Beach Software. Posteriormente fundo
Dark Castle y lanzé SuperPaint II donde adopté el estandar de dibujo PostScript.

Este software evoluciond en un programa de dibujo llamado Intellidraw, que compitio
en el mercado con Illustrator y Freehand con modestos resultados.

En 1993, Gay lanzd junto a Charly Jackson FutureSplash, un software de dibujo para
computadoras con pluma de dibujo. Con la desaparicion de las pen computers a mediado
del 95 buscan hacerse un hueco en el mercado de algo llamado “Internet”. Con poca
aceptacién en el medio cambian a FutureSplash Animator, un programa de animacion
para Internet basado en linea de tiempo y que pretendia hacer competencia con lo que
entonces era el producto estrella de una joven compania: el Shockwave de
Macromedia.

En Octubre de 1995 tratan de vender su software a Adobe y a Microsoft pero estas no se
interesaron por el producto, aunque Microsoft utilizd el software en sus primeras
versiones de MSN.

A mediados de 1996 la pagina de Disney utiliza a FutureSplash, el primer gran éxito de
la compafiia.

En Noviembre de 1996 Macromedia decide eliminar la competencia y compra
FutureSplash Animator, lanzandolo posteriormente como Macromedia Flash 1.0.

1996 es un afio importante en la historia de la informatica y tecnologia ya que se invento
el DVD, se cre6 Google, Flash e Internet pas6 de un millén de usuarios a 10 millones.

En Junio de 1997 aparece la segunda version de Flash, que incluye una biblioteca de
objetos.

En mayo de 1998 aparece la version 3, con manejo de “MovieClips” y generador de
archivos exe (projector), en esta version ya se podian incluir scripts lo que supuso un
verdadero avance. Aunque la sintaxis era complicada y poco intuitiva, los que trabajaban
con Flash eran capaces de generar contenidos con una interactividad como no se habia
visto en la Web hasta la fecha.
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En Junio de 1999 aparece la versién 4 que incluia manejo de variables y comandos
llamados ActionSCript, con esta version el reproductor Flash ya estaba embebido en las
instalaciones de IE, Nestscape y AOL. De pronto, el 92% de los ordenadores conectados
a Internet eran capaces de reproducir contenido basado en Flash.

En Agosto del 2000 aparece Macromedia Flash 5, con un lenguaje basado en ECMA con
el nombre de ActionScript (AS), con manejo de XML y SmartClips. De repente, los
desarrolladores de Flash se atrevian a hablar de “aplicaciones”, “interfaces ricos” vy
términos como programacion orientada a objetos, herencia e incluso patrones de disefio
empezaron a ser motivo de discusion en los foros de esta herramienta, algo que sus
competidores nunca hubieran creido posible.

Lo que sus competidores ignoraban era que ni siquiera el propio Flash estaba seguro de
cual seria su futuro. Si bien era cierto que habia un gran abanico de desarrollos que Flash
se sentia capaz de solventar con rapidez y elegancia, la realidad es que no disponia de un
arsenal de herramientas que le permitiera cumplir con las expectativas, y ni siquiera las
salidas de las versiones 5 y MX lograron solventar este problema.

Pero en Septiembre de 2003, Macromedia lanzo la release de Flash que marcd un punto
de inflexion en su historia: Macromedia Flash MX 2004. De repente, Flash tenia un
lenguaje orientado a objetos de verdad, un reproductor potente y eficiente y una serie de
herramientas que le permitian cumplir con las expectativas creadas. Ahora si se podia
hablar de patrones de disefio, de extreme programming aplicado al desarrollo Flash, de
UML y de otros tantos aspectos que solo estaban a disposicion de programadores de
otros lenguajes como Java.

El 5 de Mayo de 2005 Adobe absorbe a Macromedia y con ella a Flash, meses mas tarde,
en septiembre de ese afio aparece la version Flash 8, con un nuevo motor de
renderizado de fuentes y unos nuevos codecs de video que abrieron muchas puertas a la
implantacion de la plataforma, ademas, unos meses después del lanzamiento de Flash 8,
se liber6 Flash Lite 2, de manera que ya no sdlo se podia desarrollar aplicaciones para
escritorio en AS2 sino que también se podian seguir las mismas metodologias para
desarrollar aplicaciones para méviles.

En Abril de 2007 sale la version Adobe Flash CS3 que presenta una mayor integracién
con Illustrator y FireWorks y con ActionScript 3, esta version del lenguaje ya no es un
mero recubrimiento estilistico de AS1 como AS2 sino que es un lenguaje que compila un
nuevo bytecode. AS3 proporciona una significativa mejora de rendimiento y sobre todo
que facilita un modelo de desarrollo mucho mas robusto, con revisiones en tiempo de
compilaciéon y de ejecucion, un sistema de gestidon de eventos basado en el estandar
DOM, E4X y clases graficas racionalizadas.

En Octubre de 2008 aparece Adobe Flash CS4, que contiene cinematica inversa,
manejo basico de 3D, animacion de propiedades de objetos y mejoras en ActionScript 3.

En Abril de 2010 aparece la Ultima version hasta la fecha, Adobe Flash CS5, con
mejoras para creacion de animaciones y funcionalidades para convertir juegos
desarrollados en Flash en aplicaciones aptas para iPhone.
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5.2.2. Cronologia de Flash y sus componentes

Flash MX 2004

AS2
Flash CS5
Flex 4
Flash 8
Flash Lite 2
1 1 1 1
I ] I I ] I 1
1995 1996 /1997 1998 /1999 2000 2001 009 2010

Flash 2
Player 2

Flash MX
Player 6 Player 9

Flex I Flex 2

Breeze
Flash Lite 1.1

Flash C54
Player 10

Flex 3

Tlustracién 5.3: Cronologia de Flash

5.2.3. Tipos de archivo

En Flash existen diferentes tipos de archivos, a continuacion se explican sus extensiones
asi como su funcion.

- .fla: Es el archivo editable que forma el proyecto seria el equivalente al .psd de
Photoshop.

- .swf: Es el archivo compilado preparado para embeber en una pagina web o
visualizar a través de un reproductor.

- .as: En este tipo de archivo se escribe cddigo ActionScript.

5.2.4. La linea de tiempo

TIMELINE | B

a

Imagen 5.4 Linea de tiempo

La funcion de la linea de tiempo es organizar y controlar el contenido de una pelicula a
través del tiempo en fotogramas. Los componentes principales de la Linea del tiempo
son:
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+ Los fotogramas: forman la pelicula, fotograma a fotograma se crea la animacion
gue queramos realizar, ya sea destinada para web, un videojuego o cualquier otro
tipo de aplicacion.

+ Las capas: Igual que otros programas como por ejemplo Adobe Photoshop en
Flash CS4 se pueden separar por capas distintos elementos, siendo mucho mas
sencillo organizar la animacién. Las capas de una pelicula aparecen en una
columna situada a la izquierda de la Linea de tiempo y podemos asignar un
nombre a cada una de ellas.

* La cabeza lectora: indica el fotograma actual que se muestra en el escenario.
En la parte inferior de la Linea de tiempo tenemos informacion donde se indica el
fotograma actual, la velocidad de reproduccién y el tiempo transcurrido de
pelicula.

En este videojuego la linea de tiempo principal se encuentra libre de cddigo ya que
aunque tenemos esa opcion, resulta mucho mas ordenado instanciar una clase al
escenario principal, asi como a cualquier MovieClip que creemos. Un ejemplo de
utilizacion de la linea de tiempo en The Condemned es el siguiente:

Los MovieClips que forman las barras de vida de los luchadores tienen diversos
fotogramas, en el fotograma uno la barra estd completamente amarilla, cada vez que
reciben un golpe la cabeza lectora se desplaza para mostrar un fotograma en el que la
barra tienes menos vida.

En las siguientes imagenes podemos ver graficamente el ejemplo anterior, en la primera
imagen la cabeza lectora se encuentra en el fotograma nimero uno, con lo que la vida
del personaje esta al 100%. En la segunda imagen el cabezal se desplaza al fotograma
numero 2 después de haber recibido un golpe y en la tercera y Ultima imagen de la serie
el cabezal estéa en el fotograma 12 ya que el personaje ha recibido once golpes y ha
perdido el combate.

También podemos apreciar en esta serie de imagenes como tenemos dos capas en este
MovieClip, la Capa 1 tiene una imagen distinta en cada fotograma ya que es la
encargada de realizar la animacidon que acabamos de explicar. Por su parte, la Capa 2
mantiene la misma imagen durante todo el MovieClip porqué contiene el dibujo del
personaje y su hombre.
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Imagen 5.5 Ejemplo linea de tiempo estado 1

Imagen 5.6 Ejemplo linea de tiempo estado 2
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Imagen 5.7 Ejemplo linea de tiempo estado 3
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5.2.5. Los MovieClips

Los MovieClips, o como los llamaremos desde ahora para abreviar MC son uno los
componentes mas importantes en el disefio y desarrollo de aplicaciones con Flash.

Los MC son objetos para Action script pero se tratan como simbolos [10] durante el
manejo de la pelicula. Esto significa que pese a que tienen lineas temporales propias y
pueden actuar independientemente de los fotogramas de la pelicula principal, cuando
estan integrados en un escenario Unicamente se muestra como un simbolo, sin linea de
tiempo aparente.

Esto hace que al realizar animaciones y programas muy complejos podamos trabajar con
orden ya que de otro modo nos encontrariamos con un numero de capas y fotogramas
totalmente imposible de manejar.

Cuando se crea un MC se le asigna un nombre Unico para la libreria de objetos y un
nombre de instancia, de este modo asociamos el objeto con una clase y con unos
métodos y atributos propios.

En The Condemned hay diversos MC, por ejemplo el personaje principal Conde es un
MC de la clase avatar. Cada enemigo tiene un nombre de instancia propio, con lo que
cada uno posee su propia clase aunque todas deriven de la clase madre Enemigo. Esto
se debe a que AS3 hace una diferenciacion entre los nombres de clase y los de instancia,
a diferencia de otros lenguajes de programacion donde podemos asignar la misma clase
a dos objetos distintos en AS3 el nombre de instancia debe ser Unico, ya que es el
nombre que se asocia para poder mostrarlo en el escenario.

Otros elementos como los escenarios de lucha, el reloj, las barras de vida de los
contrincantes, los simbolos de victoria y los de vida, también son MC, cada uno con su
clase asignada, sus atributos y métodos correspondientes. De este modo controlamos
todos los elementos del escenario, haciendo que aparezcan, desaparezcan o realicen
animaciones cuando nos convenga.

Imagen 5.8 Distintos MC que aparecen en el videojuego
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Para anadir al escenario un MC debemos llamar a la funcion addChild(nombre de MC) y
para eliminarlo debemos llamar a la funcion removeChild(nombre de MC).

5.2.6. Los listeners

Para la programacién orientada a eventos de as3 es clave la figura de los listeners, un
listener es un objeto creado dindmicamente por cddigo utilizado para detectar eventos.

Por ejemplo podemos detectar si el jugador ha presionado una tecla del teclado o a
movido el mouse. De esta forma los listeners son clave para lograr la interaccién entre
el usuario y la aplicacion ademas de optimizar recursos, ya que podemos controlar que
los eventos no se ejecuten hasta que no sea necesario, ademas de poder eliminarlos
cuando ya no los necesitemos.

Por ejemplo si queremos detectar los eventos del teclado (si se presiona una tecla) lo
asignaremos a la clase Key.

En esta aplicacion tenemos un listener de la clase key para controlar que tecla esta
presionando el jugador, si por ejemplo presiona la tecla izquierda el listener llamara a
una funcidon que se encargara de desplazar al MC horizontalmente ademas de mover la
cabeza lectora en su linea de tiempo para realizar la animacion de desplazarse hacia la
izquierda.

De este modo los movimientos del jugador estan sujetos a un listener, cuando termina un
round y queremos controlar que el usuario no pueda seguir moviendo al personaje
simplemente eliminamos el listener de teclado, asi conseguimos que no se ejecuten los
métodos de movimiento.

El cddigo de este ejemplo es el siguiente:
stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_DOWN, presionaTecla);

stage.addEventListener(KeyboardEvent.KEY_UP,liberaTecla);

function presionaTecla(e:KeyboardEvent) {
switch (e.keyCode) {

case 37 :
presslzquierda=true;
break;

case 38 :
pressArriba=true;
break;

case 39 :

pressDerecha=true;
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break;

case 40 :
pressAbajo=true;
break;

case 49 :
pressPufietazo=true;
break;

case 50 :
pressPatada=true;
break;

case 51 :
pressBloqueo=true;
break;

case 52 :
pressKkame=true;

break;

be

Como podemos observar inicialmente creamos un listener del tipo teclado
KeyboardEvent.KEY_DOWN vy lo asociamos al método presionaTecla, en este método
Unicamente tenemos un switch donde segln que tecla presionemos (el nimero que
acompafna a cada case es el codigo ASCII de una tecla del teclado) pondremos a true un
determinado movimiento que se realizara acto seguido.

Del mismo modo funciona el método liberaTecla, con la particularidad de que al estar
asociado a un listener KeyboardEvent.KEY_UP lo que controlamos es cuando se deja
de presionar una tecla para asi dejar de realizar los movimientos asociados a dichas
teclas.

A continuacion se muestran los sprites que forman todos los movimientos del personaje

eesss s

Tlustracién 5.9 Movimiento de Conde a la derecha
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Tlustracién 5.11 Movimiento de Conde saltando

Tlustracién 5.12 Movimiento de Conde pegando puietazo

Ilustracién 5.13 Movimiento de Conde pegando patada
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Tlustracidén 5.14 Movimiento de Conde bloqueando
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Ilustracién 5.15 Movimiento de Conde atacando a distancia

5.2.7. Los timers

La clase Timer es una novedad de AS3, esta clase nos permite crear un objeto que cada
cierto tiempo llama a una funcidn. Este objeto no esta ligado a la velocidad de la pelicula,
sino que lo hace definiendo un intervalo de tiempo. De esta manera podemos indicar que
un objeto se mueva cada 5 milésimas, 5 segundos o 5 minutos.

A un objeto Timer, junto con la frecuencia, se le puede indicar cuantas veces se debe
ejecutar (por ejemplo, llamar a una funciéon 5 veces cada medio segundo)

Ademas los timers cuentan con métodos (start, stop y reset) para controlarlos y con
eventos que indican cada vez que se dispara la funcion o cuando se ha completado un
ciclo de llamadas.

En este videojuego los movimientos de los enemigos estan sujetos a un timer, también
esta sujeto a un timer el movimiento horizontal de los “kames” [12], es decir de los
ataques a distancia.

A continuacién explicamos toda la légica de un kame, desde la creacion del timer hasta la
eliminacién del MC kame.

gameTimer=new Timer(60);
gameTimer.addEventListener(TimerEvent. TIMER, mueveAvatar);
gameTimer.addEventListener(TimerEvent. TIMER, combat);
gameTimer.start();

Primero creamos un objeto de la clase Timer llamado gameTimer, y le asignamos que
se ejecute cada 60 milésimas de segundo.

Este objeto tiene asignadas dos funciones, una llamada mueveAvatar, encargada de
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iniciar y parar los movimientos del personaje principal y otra llamada combat que
alberga toda la logica del combate.

Para iniciar el timer debemos siempre inicializarlo con un gameTimer.start();

function InstanciarKame() {
gameTimer.addEventListener(TimerEvent. TIMER, moverKame);
kame=new Kame ;
stage.addChild(kame);
kame.scaleY=0.5;
kame.y=avatar.y;
kameEnEscenario=true;
kamelLibre=false;
if (escalaMC==0.5) {
kame.x=avatar.x+100;
kame.scaleX=0.5;
b
if (escalaMC==-0.5) {
kame.x=avatar.x-100;

kame.scaleX=-0.5;

b

Esta function es la encargada de crear el objeto kame, asi como de afadir un listener
para llamar a otra funcién llamada moverKame.

Una vez creado el objeto kame y de afiadirlo al escenario, lo posicionamos correctamente
comprobando la escala del personaje que realiza el ataque, esto lo hacemos gracias a la
caracteristica scaleX, si esta es igual a 0,5, el ataque se realizard hacia la derecha y si
es igual a -0,5 se realizara hacia la izquierda.

De este modo se controla en el juego todo el tiempo hacia que lado deben mirar los
contrincantes, asi si un combatiente salta por encima de otro automaticamente los dos
cambian su orientacion y vuelven a posicionarse frente a frente.

function moverKame(event:TimerEvent) {

if (kameEnEscenario==true) {
if (kame.x>LIMITE_DERECHA) {

eliminarKame();
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b
if (kame.x<LIMITE_IZQUIERDA) {

eliminarKame();

b

if (escalaMC==0.5) {

b

kame.x+=velocidad;

if (escalaMC==-0.5) {

b

kame.x-=velocidad;

if (kame.hitTestObject(malo)) {

b

puntuacionAvatar=puntuacionAvatar+500

nivelBarraEnemigo++;

barraMalo.gotoAndStop(nivelBarraEnemigo);
avatar.gotoAndStop(1);
malo.gotoAndStop(41);

eliminarKame();

Daniel Barbadillo Dubon

En esta funcion controlamos que si el kame sobrepasa los limites del escenario este
desaparezca llamando a la funcidn eliminarKame(); controlamos nuevamente Ia
orientacidn del personaje para que el movimiento del kame sea acorde a esta. Por Ultimo
detectamos si el enemigo recibe el ataque mediante el método hitTestObject (que
explicaremos a continuacion) y si esto sucede realizamos una serie de acciones ldgicas
en el juego (aumento de puntuacién, descenso en la barra de vida del enemigo, inicio de
animacion en la que el enemigo sufre dafio y eliminacidon del MC kame).

function eliminarkKame() {

gameTimer.removeEventListener(TimerEvent.TIMER, moverKame);

stage.removeChild(kame);

kamelLibre=true;

kameEnEscenario=false;

be

En esta ultima funcion eliminamos tanto el listener moverKame como el propio MC kame,
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de esto modo como hemos indicado anteriormente se liberan recursos y se puede lograr
una programacién optima.

5.2.8. Control de colisiones

En un videojuego es fundamental el control de colisiones tanto entre los contrincantes
como entre los personajes y el entorno para poder ofrecer una experiencia realista al
jugador.

No tendria sentido por ejemplo que encontrandose en puntas contrarias del escenario, el
jugador lanzara un pufetazo y el enemigo respondiera con la animacion de recibir un
golpe y su barra de vida disminuyera.

En AS3 la funcion hitTestObject(obj:DisplayObject) evalia un objeto para comprobar
si choca con otro objeto (obj). Por ejemplo para controlar si el jugador y un enemigo
chocan escribimos:

Avatar.hitTestObject(enemigo)

Cuando el jugador y el enemigo colisionan se encuentran en rango, esto significa que
pueden golpearse, también controlamos asi que los personajes no puedan traspasarse
unos a otros, cuando se detecta una colisién entre dos MC impedimos que puedan seguir
avanzando.

Para que los personajes no puedan pasar los limites del escenario Unicamente se debe
controlar su coordenada x, que define su posicion horizontal. Se han asignado dos
variables numéricas Illamadas limitelzquierdo y limiteDerecho, Ila variable
limitelzquierdo tiene valor 0 y a la variable limiteDerecho se le ha asignado un valor de
800px.

De este modo, cuando uno de los personajes tiene una posicion menor que el
limitelzquierdo o mayor que el limiteDerecho evitamos que siga avanzando.

5.2.9. Los Imports

Si deseamos utlizar una clase que esta dentro de un paquete en AS3, debemos importar
el paquete o la clase especifica, esta es una de las diferencias con respecto a ActionScript
2, donde la importacion de clases era opcional.

Por ejemplo pensemos en importar la clase timer, esta clase reside en un paquete
denomidado utils, hay que utilizar una de las siguientes sentencias de importacién antes
de utilizar la clase Timer:

import utils.*;
(0}

import utils.Timer;
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En general, las sentencias import deben ser lo mas especificas posible. Si se pretende
utilizar la clase Timer desde el paquete utils, hay que importar Unicamente la clase Timer,
no todo el paquete al que pertenece. La importacion de paquetes completos puede
producir conflictos de nombre inesperados.

Tras importar correctamente la clase o el paquete, se puede utilizar el hombre completo
de la clase (utils.Timer) o simplemente el nombre de la clase (Timer).

Los nombres completos son utiles cuando hay ambigiedad en el cédigo a causa de
clases, métodos o propiedades con nombres idénticos, pero pueden ser dificiles de
administrar si se usan para todos los identificadores. Por ejemplo, la utilizacion del
nombre completo produce cédigo demasiado extenso al crear una instancia de la clase
Timer:

var myTimer:utils.Timer = new utils.Timer();

En vez de esto resulta mucho mas sencillo y provoca muchos menos errores declarar las
instancias de esta manera:

var myTimer:Timer = new Timer();

En The Condemned se ha utilizado esta opcidn para declarar todas las instancias ya que
todo el cbédigo esta estructurado para minimizar los errores y problemas de
interpretacion.

5.2.10. Los sonidos

Dentro de las aplicaciones multimedia, la utilizacion de medios como el sonido es de vital
importancia, ya que brinda un gran atractivo a la aplicacion, ademas, permite ir mas alla
del texto y las imagenes al momento de presentar informacion.

En The Condemend hay dos tipos de sonidos, la musica de fondo que acompana cada
combate y los sonidos que se reproducen cuando uno de los contrincantes ataca o recibe
un golpe. Para poder diferenciar estos dos tipos de sonidos se han declarado dos
SoundChannel distintos, de este modo se pueden reproducir a la vez.

En Flash se pueden utilizar sonidos dentro de la linea de tiempo o de forma dindmica.
Todos los sonidos que se utilicen en la linea de tiempo deben también estar en la
biblioteca, mientras los que se trabajan de forma dinamica pueden estar en la biblioteca
o cargarse de archivos externos.

En este videojuego se ha optado por la utilizacion de sonidos dindmicos externos, ya que
es la forma mas eficiente de trabajar, debido que disminuye el tamafio del swf final y asi
permite tener menor transferencia cuando subimos la aplicacién a Internet. También
permite modificar los sonidos sin necesidad de compilar la aplicacién, los sonidos
externos deben estar codificados en mp3.

5.3. Conceptos de programacion

The Condemned es un videojuego que se ha desarrollado siguiendo las buenas practicas que
recomienda la ingenieria del software. Cualquier programa creado puede realizarse de
muchas maneras distintas y ofrecer a simple vista el mismo resultado, aunque no todas
sean igual de eficientes.
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Uno de los puntos importantes es |la optimizacion de recursos, en el desarrollo de
aplicaciones se debe controlar siempre los recursos que consume nuestra maquina para asi
obtener mejores resultados. Este punto se ha dejado un poco de lado en la actualidad ya
que las maquinas cada vez son mejores y acabar con sus recursos parece algo imposible.

De todas formas nunca se debe hacer un programa mas pesado de lo necesario y esto se ha
cuidado como ya se ha explicado antes mediante la gestidn correcta de eventos y listeners.

Por otro lado una aplicacién se encuentra bien disefiada si es facil de interpretar, es decir
si una persona (con conocimientos suficientes de programacion) ajena a su desarrollo puede
identificar rapidamente la logica del programa.

Por ultimo el concepto que considero clave para cualquier disefio de software, la
modularidad, un programa debe ser facil de ampliar y manipular. Cuanto mas separadas
se encuentren las partes de un programa mas facil de ampliarlo o modificarlo resultara.

Para lograr un disefio éptimo como el que hemos descrito, existen dos conceptos
indispensables: la herencia y los patrones de disefo, ademas de explicar estos dos
conceptos se explicaran las técnicas que se han utilizado para lograr un estilo estandar y
entendible.

5.3.1. Herencia

La herencia es un concepto clave en la programacién orientada a objetos, se utiliza para
crear clases a través de otras clases existentes para que compartan funciones y
atributos.

Fuentes como la Wikipedia definen la herencia como una relacién entre una clase general
y otra clase mas especifica. Por ejemplo si declaramos una clase parrafo derivada de una
clase texto, todos los métodos y variables asociadas con la clase texto son
automaticamente heredados por la subclase parrafo.

En The Condemned la herencia tiene un papel fundamental ya que gracias a ella se ha
podido reutilizar mucho cédigo, sobretodo en el caso de los enemigos, pues cada uno de
ellos tiene una clase propia pero todas heredan de la clase principal "Enemigo”. Del
mismo modo los MC de las barras de vida, de los rounds ganados y de los escenarios
tambén utilizan esta estructura.

Utilizando esta estructura nos ahorramos reescribir gran cantidad de codigo ya que tanto
los métodos como los atributos estan definidos en las clases generales y en las clases
que heredan Unicamente debemos referenciarlos.

Si por ejemplo queremos crear un nuevo enemigo ya no sera necesario escribir todas sus
funciones, sdlamente sera necesario definir su clase como hija de Enemigo y tendremos
acceso a todas las propiedades de la clase madre.
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5.3.2. Patrones de diseino

Cuando nos iniciamos en la programacion, independientemente del lenguaje que
utilicemos, el término patrones de disefio nos suena algo extrafio y distante. Es cuando
empezamos a profundizar en la algoritmia cuando acabamos empleandolos para poder
solucionar algun problema de diseno que se nos haya planteado.

¢éQué son los patrones de disefio? Son la base para la busqueda de soluciones a
problemas comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de
interaccion o interfaces. Los patrones de disefio aportan flexibilidad y modularidad a
los disefios y son reutilizables, lo que significa que son aplicables a diferentes
problemas de disefio en distintas circunstancias.

Existen tres tipos de patrones de disefio:

+ Patrones de Creacion: Resuelven problemas sobre inicializacion y configuracion
de objetos.

« Patrones Estructurales: Separan la interfaz de la implementacion. Se ocupan
de cdmo las clases y objetos se agrupan para formar estructuras mas grandes.

+ Patrones de Comportamiento: Mas que describir objetos o clases, describen la
comunicacién entre ellos.

En este videojuego se ha utilizado el patrén de disefio Factory Method, que pasamos a
explicar a continuacion.

5.3.3. Factory Method

El patron de disefio Factory Method nos permite crear objetos de distintos subtipos
segln los parametros que le demos al método creador, el cual pertenece a una clase
fabrica (encargada de crear los objetos).

Este patrén resulta Util cuando es necesario acceder a algun recurso para la creacion y
configuracion de un objeto o cuando no conocemos hasta el momento preciso de la
instanciacion qué tipo concreto de objeto se va a instanciar.

Un ejemplo de implementacion de este patron en el videojuego es el relacionado con los
enemigos. Como hemos explicado anteriormente, tenemos la clase madre Enemigo que
posee diferentes atributos y métodos. Tenemos cuatro enemigos distintos, llamados Cell,
Maul, Condemor y Sauron, cada uno de estos enemigos tiene su propia clase
homoénima que hereda métodos y atributos de la clase madre, ademas de poseer los
Suyos propios.
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¢Donde entra en juego la clase Factory Method? Pues bien, el videojuego tiene cuatro
pantallas, en cada una de ellas deberemos enfrentarnos a un enemigo distinto, asi pues
nos surge la siguiente duda écomo controlamos que enemigo asignar en cada pantalla?

La respuesta es simple si utilizamos una clase Factoria, en este caso llamada
Enemigo_Factory, donde pondremos el siguiente cédigo:

public class EnemigoFactory {
public var enemigoDarthMaul:EnemigoDarthMaul;

{

public var enemigoCell:EnemigoCell;
public var enemigoSauron:EnemigoSauron;

public var enemigoVoldemor:EnemigoVoldemor;

public function _CreateEnemigo(numero:int):Enemigo {
switch (numero) {

case 1 :
trace("he creado un cell");
enemigoCell=new EnemigoCell ;
return enemigoCell;

case 2 :
trace("he creado un maul");
enemigoDarthMaul=new EnemigoDarthMaul ;
return enemigoDarthMaul;

case 4 :
trace("he creado un sauron");

enemigoSauron=new EnemigoSauron ;
return enemigoSauron;

case 3 :
trace("he creado un voldemor");
enemigoVoldemor=new EnemigoVoldemor ;
return enemigoVoldemor;

default :

return null;
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Con el método _CreateEnemigo podemos controlar que clase de enemigo creamos
segun un valor numérico, este valor esta relacionado con la variable numeroCombate.
Con esta variable integer que inicializamos en 1 asignamos el primer enemigo a la
primera pantalla.

Empleando esta técnica, Unicamente se debe controlar que cada vez que el jugador gane
un combate la variable se incremente en uno, de este modo se construyen correctamente
todos los combates.

Los escenarios y las barras de vida se cargan en las partidas de la misma forma, asi es
seguro que el enemigo estara con su barra de vida y escenario correspondiente.

Si quisieramos afiadir un nuevo enemigo al juego Unicamente se debe crear un nuevo
case en el switch (en este caso seria case 5) y crear una instancia del tipo de enemigo5.

Con los patrones de disefio podemos simplificar cdédigo que de otra manera hubiera

resultado tedioso y poco optimizado, cuanto mejor estructurado este nuestro cddigo mas
facilmente podremos corregirlo, ampliarlo y reutilizarlo.

Enemigo

EnemigoCell EnemigoDarthMaul EnemigoSauron

EnemigoFactory

_CreateEnemigo {num:int)

Tlustracién 5.16: Esquema de Factory Method
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5.4. Inteligencia artificial

5.4.1. Introduccion

La inteligencia artificial o I.A es la ciencia de recrear comportamientos humanos en
computadoras. En el sector de los videojuegos la I.A es fundamental para dotar realismo
a las situaciones en que se encuentra el jugador, ya que cuanto mas trabajada esté mas
impredecible sera el comportamiento de los enemigos y demas personajes.

Repasando brevemente la historia de la I.A podremos valorar el salto cualitativo que ha
experimentado en un lapso relativamente corto de tiempo.

5.4.2. Historia de la 1.A

Si queremos repasar la historia de la I.A es imperativo volver a hombrar a uno de los
padres de la computacion, Alan Turing. Turing disefié en 1936 una Maquina universal,
que demostraba formalmente que un dispositivo fisico era capaz de implementar
cualquier computo formalmente definido. Esto ademas de revolucionar la teoria de
automatas supuso el primer paso para la creacion de comportamientos complejos en
entes artificiales.

En el campo de los videojuegos el primer ejemplo tangible es también de Turing, cuando
desarrollé el primer programa de ajedrez cred a su vez el primer ente computacional que
era capaz de comportarse como un ser humano.

Afios mas tarde, en los inicios de los 70, los movimientos de los enemigos estaban aun
almacenados memoria, con lo que sus comportamientos seguian siempre las mismas
pautas.

Después con la aparicion de los primeros microprocesadores se afiadio cierta aleatoriedad
a los movimientos, por ejemplo Space Invaders utilizaba funciones hash (basadas en
acciones de jugador) para afiadir complejidad.

Otra mejora que se realizd6 en esa época fue en el juego Pac-Man, donde se anadid
cierta “personalidad” a los enemigos para lograr un mayor realismo.

Los afios 90 supusieron un boom en cuanto a nuevos géneros de videojuegos y con ellos
a nuevas técnicas de I.A. Se empezaron a implementar maquinas finitas de estados,
bisqueda de caminos, decisiones en tiempo real, planificacion, etc. Esto supuso
una mejora notable en el realismo de los comportamientos de los enemigos, aunque aun
resultaban un tanto predecibles ya que estos tenian un nimero finito de movimientos.

Juegos como Battlecruiser 300AD afiadieron la aplicacion de redes neuronales.
Creatures o Black & Withe son ejemplos de comportamientos emergentes donde la I.A
ya era una mente que podia aprender de sus errores.

El primer videojuego en aplicar estas técnicas con verdadero éxito fue GoldenEye 007,
que utilizaba una IA que reaccionaba a los movimientos y acciones de los jugadores.

En Half-Life (1998) los enemigos tenian la capacidad de trabajar juntos para buscar al
jugador, se cubrian entre ellos, etc.

Halo (2001) fue un avance al permitir a a su I.A utilizar vehiculos y otras acciones
tacticas, la I.A era capaz de reconocer amenazas y actuar en consecuencia.
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En Far Cry (2004) los enemigos reaccionaban al modo de juego del jugador, actuaban en
consecuencia empleando tacticas militares. La I.A no hacia “trampas” para conocer la
posicion real del jugador sino que almacenaba la Ultima posicién conocida.

F.E.A.R (2005) fue el primer juego en emplear planificacién en tiempo real para
controlar la IA.

Left 4 Dead (2008) generaba de forma procedural diferentes experiencias para los
usuarios cada vez que jugaban. La I.A era capaz de detectar como habia jugado el
usuario y trataba de anadir “eventos” que les ofrecian cierta sensacién de “narrativa”,
logrando un juego mucho mas dinamico.

5.4.3. Esquema de I.A en el videojuego The Condemned

El enemigo

colisiona con

el jugador?

Pegar / \ Moverse a la
Puiietazo izquierda
El jugador esta
Pegar atacando a
patgda Moverse a la distancia?
q derecha
Bloquear

Atacar a \ Moverse a la
distancia derecha
Moverse a la Moverse a la Moverse a la Atacar a
Bloquear Saltar e
9 izquierda izquierda derecha distancia

Tlustracién 5.17 Esquema de la I.A en The Condemned

Este es el esquema de la I.A en el videojuego The Condemned. Una inteligencia artificial
como se puede apreciar basada en arboles de decision.

Los arboles de decision es una técnica en la que las acciones de los personajes
controlados por la I.A. responden a pautas predefinidas mediante estructuras en forma de
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arbol con condiciones.

El enemigo tiene tres opciones a realizar si ho se encuentra en contacto con el personaje
jugador:

» Desplazarse a la izquierda
» Desplazarse a la derecha
» Realizar un ataque a distancia

Para controlar el comportamiento de la I.A. se ha creado la variable Aprendizaje, este
parametro indica lo inteligente que es el enemigo. Cuanto mayor sea el aprendizaje mas
rapido aprendera el enemigo y mas ataques realizara.

Segun si el enemigo se encuentra en rango, es decir si esta en el radio de choque con el
jugador, realizara unos movimientos u otros. De esta forma, cuando el enemigo este
colisionando con el jugador, podra realizar cinco acciones:

« Pegar puietazo
» Pegar patada

» Bloquear

* Avanzar

» Retroceder

Cada una de estas acciones empieza con un 20% de posibilidades de realizarse, pero si la
accion del enemigo es considerada un “acierto”, se incrementa la posibilidad de este tipo de
accioén y si es un “fracaso”, se disminuye.

Supongamos que nos encontramos en el estado inicial en el que las probabilidades son 20,
20, 20, 20, 20, el enemigo se acerca al jugador, y en cuanto colisiona el jugador lanza un
pufietazo, el enemigo realiza el movimiento de bloqueo y para el golpe, esto se considera un
acierto, con lo que el sistema de aprendizaje aumenta el peso de que este movimiento
vuelva a realizarse cuando se cumplan las mismas condiciones, siendo las probabilidades
ahora, 16, 16, 24, 16, 16 y asi sucesivamente.

Ahora bien, para que no todos los enemigos sean igual de inteligentes utilizamos la variable
aprendizaje. El nUmero que se suma o se resta a las probabilidades no es cuatro, es el valor
de esa variable. Si se quiere incrementar la dificultad de un enemigo lo Unico que se debe
hacer es ponerle mas valor al atributo aprendizaje.

En resumen, los enemigos en The Condemned tienen un comportamiento que depende de
las acciones del jugador y son capaces de aprender de sus errores.

Con el atributo aprendizaje y el juego de probabilidades logramos que los enemigos tengan

un comportamiento realista y asi la experiencia del jugador sea lo mas entretenida posible y
no resulte el juego repetitivo.
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6. Pruebas

Es necesario en toda aplicacién realizar una serie de pruebas para corroborar que su
funcionamiento es el correcto en todo momento y que esta carente de errores. Un error es un
comportamiento distinto del que espera un usuario razonable.

La etapa de pruebas es una de las fases del ciclo de vida de los proyectos. Se la podria ubicar
después del analisis, el disefio y la programacion, pero dependiendo del tipo de proyecto su
realizacion podria ser de forma paralela a las fases citadas.

La importancia de esta fase depende de las caracteristicas del sistema desarrollado, llegando a
ser vital en sistemas de tiempo real u otros en los que los errores sean irrecuperables.

Las pruebas no tienen el objeto de prevenir errores sino de detectarlos. Se efectian sobre el
trabajo realizado y se deben encarar con la intencion de descubrir la mayor cantidad de errores
posible.

6.1. Tipos de pruebas

 Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias se realizan para controlar el funcionamiento
de pequefias partes de cédigo como subprogramas en la programacion estructurada o
métodos en la programacion orientada a objetos

 Pruebas de integracién: Las pruebas de integracion tienen como base las pruebas
unitarias y consisten en una progresién ordenada de pruebas para las cuales los
distintos mdédulos van siendo ensamblados y probados hasta haber integrado el sistema
completo. Si bien se realizan sobre mddulos ya probados en forma individual, no es
necesario que se terminen todas las pruebas unitarias para comenzar con las de
integracion.

Con la finalidad de encontrar los maximos errores en la aplicacidon se han realizado multitud
de pruebas, a continuacidn se explican detalladamente las mas importantes.
6.2. Pruebas realizadas

6.2.1. Pruebas unitarias

* Control del personaje: Cada vez que se implementaba un nuevo movimiento en
el personaje se han realizado las pruebas oportunas para comprobar que la accion
era la esperada.

En todos los casos menos en el movimiento de salto no se detecté ningun error. El
salto presentaba un problema, el personaje saltaba pero se quedaba en el aire y
no volvia a la posicidon inicial.

Este error se soluciond mediante la creaciéon de una variable llamada gravedad.
Esta variable condiciona la propiedad y del personaje, es decir, su altura, de tal

forma que cuando llega a la altura maxima del salto toma un valor negativo vy el
personaje vuelve a su altura inicial.

* Puntuacion: En el momento en que se programoé la légica que controla las
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puntuaciones se hicieron pruebas para corroborar que estaba todo correcto.
Asimismo se comprobd no se reiniciara su valor cuando se cambia de pantalla y
que se mostrara correctamente en la pantalla final y en la de game over.

* Colisiones: Sobre este factor se han realizado diversas pruebas ya que en un
principio no se utilizaba la funcién hitTestObject sino que se comprobaban la
colisiones mediante una diferencia de posiciones.

Si esta diferencia era menor a un valor determinado se declaraba la colisién. Esto
presentaba problemas ya que las posiciones de los personajes cambian
constantemente y cuando uno saltaba por encima del otro el valor de sus
posiciones cambiaba de sentido (de positivo a negativo y a la inversa) y la
funcion dejaba de funcionar.

Para solucionar este error se optd por utilizar la técnica explicada anteriormente
ya que ofrece mejores resultados.

Por otro lado, controlar que los personajes no traspasaran los limites del
escenario también presentd un problema. En un principio la velocidad de salto en
horizontal era de 20px y la del desplazamiento horizontal normal de 10px.

Se controlaba que cuando se llegara a un limite se sumara o restara
(dependiendo si era el limite izquierdo o el derecho) 10px para que no pudiera
superar la posicidon del escenario. No se tuvo en cuenta que como la velocidad del
salto era mayor era posible salir de los limites saltando. Esto se descubrié en una
prueba y se arreglé modificando la velocidad de salto a 10px.

e Ataques a distancia: Una vez se programd este movimiento se realizaron
muchas pruebas ya que a diferencia de los otros movimientos este crea un nuevo
MC que se dirige hacia el adversario. Esto aumenta la complejidad ya que se
debe controlar su creacién, su direccién, su movimiento y su eliminacion.

A priori no se encontrd ningun problema pero realizando una prueba en la que se
planteaban distintas situaciones se comprobd que si habia un kame en el
escenario cuando un personaje saltaba encima del otro el kame cambiaba su
direccion y seguia persiguiendo al contrincante en vez de continuar su
movimiento hasta el final del escenario.

Esto se arreglé mediante la creacién de una variable llamada direccionKame, a
esta variable se le da el valor Izquierda o Derecha en el momento que se inicia el
ataque. De esta forma el movimiento del kame siempre ird en la misma direccion
por mucho que se cambien las posiciones de los personajes.

* Inteligencia artificial: Para comprobar que la I.A. Estaba correctamente
disenada se asignaron diversos valores a la variable aprendizaje y se comprobo
como modificaban la probabilidad de detener un golpe. Con esta prueba se pudo
observar que el enemigo aprendia con mayor rapidez conforme mayor era su
aprendizaje.

6.2.2. Pruebas de integracion

* Control de vidas: Se realizé la misma prueba en todas las pantallas para
confirmar que el control de las vidas era el adecuado. Dejando que la I.A.
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venciera el combate se comprobaban los diversos factores:

» La vida debia restarse del nimero de vidas total

« El MC asociado a esa vida debia desaparecer

+ El combate se tenia que reiniciar en la pantalla donde se encontraba el

jugador en ese momento a no ser que no le quedaran vidas, lo que le llevaria
a la pantalla de Game Over.

* Finalizacion de Rounds y combates: Hay una serie de condiciones que se
deben cumplir cuando se finaliza un Round o un Combate, se han realizado
diversas pruebas para comprobar que el comportamiento de la aplicacion en
todos los casos es el esperado.

Cuando finaliza un Round

* Lo primero que se debe controlar es si el Round que termina es el
ultimo del combate, es decir si es el segundo que gana uno de los dos
contrincantes. Si es asi dependiendo del ganador se realizaran una
serie de acciones u otras, estas se explican con detalle mas adelante.

+ Si el Round no finaliza el combate se deben controlar las siguientes
acciones:

+ El tiempo tiene que volver a marcar 60 segundos.

e Los MC que forman las barras de vida del jugador y de su
adversario deben volver a estar en la situacion inicial.

- Tiene que aparecer la sefal de Round ganado al lado del nombre
del ganador del Round que acaba de finalizar.

« Tiene que aparecer un MC anunciando correctamente el nimero
de Round que se va a disputar a continuacion.

« Los contrincantes deben volver a su posicién inicial.

Cuando finaliza un combate

Se ha realizado una prueba tomando como condicidn que el jugador ha
salido victorioso del combate para controlar lo siguiente:

« Si se encuentra en la Ultima pantalla debe saltar a la pantalla donde
aparece el simbolo de victoria y su puntuacion.

« Si no es asi debe pasar a la pantalla que le corresponda, controlando
lo siguiente:

- Debe mantener su puntuacién.

« El nUmero de vidas ha de estar actualizado.
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« Los MC que sefialan los Rounds ganados deben desaparecer.
* Su barra de vida debe volver al estado inicial.

La prueba que toma como condicién que el jugador pierde el combate ha
servido para comprobar lo siguiente:

» Si el jugador se ha quedado sin vidas debe aparecer la pantalla de
Game Over junto a su puntuacién.

« Si el jugador aun dispone de alguna vida se debe controlar lo
siguiente:

* El nimero de vidas debe disminuir

* Se debe reiniciar el combate en la pantalla actual.

« Los personajes deben volver a su posicidn inicial.

* Los MC de las barras de vida deben volver a su estado inicial.
* Los MC de los rounds ganados deben desaparecer.

* Finalizaciéon de la cuenta atras: Se han realizado una serie de pruebas
para determinar si la ldgica respecto a la finalizacion del tiempo de combate
era la correcta.

Cuando se acaba el tiempo el Round debe finalizar, esto implica que los
contrincantes deben dejar de luchar asi que tanto el jugador como la I.A.
Deben detenerse en ese instante. Segun el nivel de vida de cada luchador

estaremos en una de estas situaciones:

« El jugador tiene mas vida que el enemigo: En esta situacion el jugador es
nombrado ganador del Round.

« El enemigo tiene mas vida que el jugador: En esta situacidon se declara al
enemigo ganador del combate.

 Los dos luchadores tienen la misma cantidad de vida: En este caso el

Round queda anulado y se reinicia con el mismo nimero. Ninguno de los
personajes sumara este Round como vencido.
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7. GUIA DEL JUEGO

A continuacién se explicara brevemente las distintas opciones que tiene el jugador cuando se
dispone a jugar a “The Condemned”, asi como un resumen de las diferentes pantallas.

Para jugar a The Condemned hay que dirigirse a la pagina www.thecondemned.idomyweb.com,
idomyweb proporciona un hosting gratuito a los desarrolladores que quieran subir su pagina a
Internet sin coste alguno.

Ilustracién 7.1: Pantalla de inicio del juego

Esta es la pantalla de inicio del videojuego The Condemned, en ella el jugador podra iniciar el
juego o acceder a una pantalla en la que podra consultar los controles del juego.

Avanzar: Flecha derecha
Retroceder : Flecha izgquierda
Saltar : Flecha arriba
Pegar puiietazo :

Pegar patada :

Bloguear :

Atague a distancia :

Tlustracién 7.2: Pantalla INFO
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De este modo el jugador conoce antes de empezar a jugar que teclas debe presionar para
realizar los movimientos con el protagonista Conde.

Una vez el jugador conozca la relacidon entre teclas y movimientos puede empezar a jugar a
THE CONDEMNED, el juego consta de cuatro pantallas, en cada una de ellas nos enfrentaremos
a un oponente distinto.

Para ganar un combate es necesario vencer dos Rounds [11] , si un mismo contrincante vence
en los dos primeros Rounds serd el ganador del combate, en caso de que cada combatiente
salga vencedor de un Round se hara un tercero de desempate.

En este videojuego los enemigos estan inspirados en famosos malvados de la television y del
cine, esta es la relacion entre las distintas fases y los enemigos que nos encontramos:

* En la primera pantalla nos enfrentaremos a Cell de Dragon Ball

 En la segunda a Darth Maul de Star Wars Episodio I

* En la tercera pantalla nos econtraremos a Voldermor de Harry Potter
+ Como enemigo final tendremos a Sauron de El seiior de los anillos

El escenario de cada pantalla va acorde con el enemigo ambientando el mundo al que
pertenece.

Esta es una captura de pantalla de la primera fase:

Ilustracién 7.3: Primera pantalla del videojuego

Se puede apreciar que la estética del juego es de dibujo animado, los videojuegos Flash
acostumbran a ser muy coloridos y se ha optado por seguir esa linea en la realizacion de este
proyecto.

Si vemos detenidamente esta captura de pantalla podemos ver unos cuantos elementos que se
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deben comentar:

vidas Tiempo

Purntuacian Enemigo

o e

e R R
y¢ | CONDE o

Round
Tlustracién 7.4: Elementos de una pantalla

* Vidas: En el inicio de la partida el jugador tiene dos vidas, si un enemigo nos
gana un combate se restara una vida. En el momento en que se agoten las vidas
el jugador perdera el juego y debera empezar desde el principio.

En un principio se optd por la posibilidad de poder guardar la partida para poder
continuar en una determinada pantalla pero al final se rechazo la idea ya que en
practicamente todos los juegos de este tipo no existe esta opcién.

* Puntuacion: Cada vez que el jugador logra golpear al enemigo su puntuacién
aumenta y cada vez que el enemigo golpea al jugador esta disminuye. De esta
manera se consigue que sea practicamente imposible repetir una misma
puntuacion por mucho que se superen todas las fases del juego.

La puntuacion es un valor numérico que empezara de cero cada vez que se inicie
el juego. Tanto en la pantalla final, una vez hayamos vencido a todos los
enemigos, como en la pantalla de Game Over, se podran consultar las
puntuaciones.

* Tiempo: Cada Round tiene un tiempo de 60 segundos, en cuanto se inicia el
combate empieza la cuenta atras y en el momento en que llega a 0 termina el
combate. Si en ese momento aun estdn los dos contrincantes con vida el
ganador del Round sera el que mas vida tenga.

* Enemigo: En The Condemned hay cuatro enemigos diferentes, cada vez que
ganemos un combate aparecera un nuevo escenario con un nuevo contrincante
hasta que lleguemos al enemigo final.
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* Round: El oponente que gane dos Rounds sera el ganador del combate, asi pues
el combate constard como maximo de tres Rounds.

Cuando uno de los dos luchadores gana un Round aparece en la pantalla el siguiente simbolo:
Round Ganado

o) )

@-Eaﬁnz 2 5250
F~ —

Tlustracién 7.5: Round 2

Si logramos vencer a los enemigos que van apareciendo en las distintas fases llegaremos a la
cuarta y ultima pantalla. A continuacién mostramos una serie de capturas de las tres fases
restantes asi como la pantalla de victoria y la de Game Over.

=

Tlustracién 7.6: Fase 2
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5)

Tlustracién 7.7: Fase 3

oa 4 ol L)

g- CONDE 28000
I

Ilustracion 7.8: Fase 4
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Ilustracién 7.9: Pantalla final del juego

TU PUNTUACION E$:

-83500

£ S

REINICIAR

Tlustracidén 7.10: Pantalla de Game Over
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8. Conclusiones

8.1. Cumplimiento de objetivos

A continuacién se hace una reflexion sobre si se ha cumplido cada uno de los objetivos del
proyecto.

* O1. Creacién de un videojuego pasando por todas las fases de desarrollo.

Este objetivo se ha cumplido ya que se ha realizado el disefo grafico, la
programacion y la fase de pruebas.

* 02. Programacion optima de la aplicacién para poder ampliarla facilmente en el
futuro.

Este objetivo se ha cumplido ya que se ha estructurado todo el programa mediante
las buenas practicas relacionadas con la ingenieria del software.

* 03. Desarrollo de una inteligencia artificial dinamica.

Objetivo cumplido ya que los enemigos son mas dificiles de vencer conforme se va
avanzando de pantalla.

* 04. Ampliacién de conocimientos de Flash y ActionScript 3.

Objetivo logrado ya que mientras realizaba el proyecto he adquirido nuevos
conocimientos en la materia y he consolidado los que ya tenia.

8.2. Desviaciones sobre la planificacion

Varias de las tareas han tenido una duracion mas larga de lo planificado lo que ha
provocado que el tiempo total del proyecto aumentara, los cambios han sido los siguientes:

« La programacion del movimiento del personaje ha durado 3 dias mas de lo previsto.

« La creaciéon de la I.A. se ha realizado en 14 dias en vez de en 10 dias.

« La redaccién de la memoria ha tenido una duracion final de 35 dias.
Por otra parte se hizo un cambio en la programacién ya que en el inicio no se usaban las
funciones a través de timers sino a través de funciones enter frame, es decir, la velocidad de
los movimientos estaba relacionada con la velocidad de reproduccion de los fotogramas, lo
que resultaba un problema porque si aumentamos mucho esta velocidad el movimiento de
los personajes dejaba de ser fluido y se movian a “saltos”. Esta modificacion atraso el
proyecto cinco dias.
La duracion final del proyecto ha sido de 282 horas en vez de las 250 horas previstas.

En la siguiente imagen se muestra el diagrama de Gantt actualizado del proyecto.
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Ilustracién 8.1. Diagrama de Gantt final

8.3. Lineas futuras

Las ampliaciones de este proyecto de cara al futuro son las siguientes:

« Afadir la posibilidad de caracterizar el personaje pudiendo escoger diferentes rasgos
fisicos.

« Crear mas pantallas con nuevos enemigos.
« Afadir la opcion de jugador contra jugador.

* Crear un sistema de registro de usuario y login para consultar el ranking de
puntuaciones.

« Integrar el videojuego en facebook para que tenga una mayor difusién.

8.4. Valoracion personal

Soy consciente de que la creacién de un videojuego es algo atipico para el proyecto final de
carrera de una ingenieria informatica y en ocasiones me he planteado si mi eleccién era la
correcta o si deberia haber optado por un tipo de trabajo mas “practico” o con mas “futuro”.

Cuando estamos acabando una carrera aun no tenemos claro que perfil profesional
tenemos, la eleccién de un proyecto suele estar supeditada a lograr adquirir las aptitudes
necesarias para dominar un lenguaje de programacién o un determinado sistema.

En mi caso la eleccion ha sido condicionada por mis deseos de crear algo desde cero, tenia
muy claro que mi proyecto debia ser 100% desarrollado por mi. Otra de las condiciones que
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me auto impuse es que debia tratarse de un proyecto que me divirtiera mientras lo
realizaba, no queria terminar el trabajo con hastio y enterrar la memoria en un cajon para
no volver a verla, mi intenciéon siempre ha sido terminar este trabajo como lo empecé, con
orgullo e ilusion.

Se puede creer que el no realizar un trabajo tipo tiene sus inconvenientes ya que cuando
aparece un problema no se dispone de ninguna documentacién para consultarla. En vez de
tomar esto como un problema me he tomado las dificultades como retos en los que he
tenido que utilizar todos mis conocimientos y mi creatividad para superarlos.

Disenar mis propios personajes me ha producido una gran satisfaccién, la sensacién que se
experimenta cuando la pantalla en blanco se transforma en un universo creado por uno
mismo es increible. Mas aln cuando empezamos a controlar ese universo mediante lineas y
lineas de cddigo.

La realizacién de este proyecto me ha servido para afianzar mis conocimientos no solo de
Flash y ActionScript sino del desarrollo de software en general. No me he contentado con
que la aplicacion funcionase sino que he intentado en todo momento optimizar al maximo la
programacion, por esta razon he utilizado clases y patrones de disefio.

Antes de empezar este proyecto no era consciente de la importancia de factores como los
comentarios del cédigo o la realizaciéon de pruebas. Cuando una aplicacion empieza a tener
un tamano considerable es imprescindible comentar todo el cdédigo porque resulta sencillo
perderse aunque sea tu propio programa.

La realizacion de pruebas y su documentacion escrita me ha servido para detectar y resolver
numerosos errores que de otra manera hubiera tardado mucho en solventar. Es de vital
importancia presentar cualquier aplicacién libre de fallos.

En resumen, este proyecto ha cumplido mis expectativas, he ampliado conocimientos

mientras me divertia y he podido experimentar lo que se siente al crear un videojuego
desde cero pasando por todas las fases de su desarrollo.
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Tipologia y palabras clave

Adobe Flash CS4: Aplicacién de creacidon y manipulacion de graficos vectoriales con
posibilidad de manipulacién de cdédigo mediante un lenguaje llamado ActionScript. [1]

ActionScript 3: Lenguaje de programacién de la Plataforma Adobe Flash. [2]

Programacion: Procedimiento informatico basado en algoritmos (listas de instrucciones para
resolver problemas abstractos) que trata de crear, probar y depurar el coédigo fuente de
programas computacionales. [3]

Ingenieria del software: Es la aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y
cuantificable al desarrollo, operacion y mantenimiento de software, y el estudio de estos
enfoques, es decir, la aplicacién de la ingenieria al software. [4]

Inteligencia artificial: Ciencia de recrear comportamientos humanos en computadoras. [5]

Display: Dispositivo de ciertos aparatos electronicos que permite mostrar informacién al
usuario de manera visual. [6]

Osciloscopio: Instrumento de medicidn electrénico para la representacion grafica de sefiales
eléctricas que pueden variar en el tiempo. [7]

Periférico: Aparatos y/o dispositivos auxiliares e independientes conectados a la unidad de
procesamiento de una computadora. [8]

Capa: Grupo de elementos que comparten un mismo nivel en la estructura de un archivo. [9]

Simbolo: Grafico, botén o MovieClip creado por el usuario y que puede reutilizar en el
transcurso de la pelicula o en otras peliculas. [10]

Round: Asalto, el ganador de dos round sera el ganador del combate. [11]

Kame: Ataque a distancia similar al que se realiza en otros videojuegos como Street Fighter II.
[12]
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