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Resumen del Projecte

Nuestra idea principal es crear un juego 2D con la aplicacion Godot,
nuestro personaje principal sera una nave y tendremos que esquivar
asteroides que iran apareciendo, cuanto mas tiempo aguantes mas
puntos obtendras y mas posibilidades tendras de chocarte.

Crearemos varias escenas con sus respectivos scripts para que el juego
funcione correctamente.
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1. Introduccién
1.1. Contexto y justificacién del Trabajo

Nuestra idea principal es crear un juego 2D simple pero entretenido
donde poder retar a tus companeros para ver quién consigue la mayor
puntuacion.

El proceso de crear el videojuego ha sido dificil porque no sabiamos
bien de qué iba a tratar y no teniamos mucha idea de como utilizar

Godot, al final decidimos crear un juego arcade donde el objetivo es
intentar esquivar asteroides con una nave.

1.2. Objetivos del Trabajo

Estos son los objetivos que nos hemos marcados :
e Nuestra nave pueda moverse por el espacio.

e Crear 2 tipos de asteroides de diferente tamafio que entren por
cualquier lugar y a diferentes velocidades.

e Poner puntuacion.

e Cuando pierdas vuelva a la pantalla de inicio.

1.3. Enfoque y método seguido

Queremos aprender a crear un videojuego desde cero, con la ayuda de
internet hemos conseguido entender cémo funciona Godot y todo lo
necesario para que el juego funcione (scripts, escenas, nodos...)



1.4. Planificacién del proyecto

Para este proyecto hemos trabajado a partes iguales, un dia uno se
ponia a los mandos del juego mientras el otro ayudaba buscando
informacion, imagenes y ampliando el documento.

1.5. Breve sumario de productos obtenidos

El producto final sera un juego para jugar en movil.

1.6. Breve descripcion de los otros capitulos de la
memoria

Queremos crear un juego arcade donde una nave pueda moverse
libremente por el espacio y esquive los meteoritos que apareceran
aleatoriamente por la pantalla, cada segundo que aguantes
conseguiras 1 punto al marcador.



2. Desarrollo

2.1. Godot Engine

Para la creacion del juego utilizaremos Godot, dentro de Godot
utilizaremos las siguientes herramientas:

Escenas

Una escena se compone de un grupo de nodos ordenados
jerarquicamente, dentro de las escenas afadiremos los nodos
necesarios para hacer funcionar nuestro juego.

GDSCRIPT

Es el lenguaje que utiliza godot para la programacion.

Nodos

Los nodos son elementos fundamentales para crear un juego, un nodo
puede realizar una variedad de funciones especializadas

- Tiene propiedades editables.
- Se puede extender (para tener mas funciones).
- Se puede afadir a otro nodo como un hijo.



3. Creacion del juego

Para crear el juego lo hemos dividido en cuatro escenas:
-Player

-Meteorito

-Interfaz

-Mundo

Cada parte tiene sus correspondientes scripts y configuraciones para
que funcionen correctamente cuando iniciemos el juego.

3.1 Escena Player

Nuestro juego consta de un personaje principal que sera una nave
espacial, para crear la nave necesitaremos una escena con los
siguientes nodos:

Escenas

+ &

{0, Player N F F
® AnimatedSprite

[ CollisionShape2D




AnimatedSprite:

Es donde afnadimos el personaje principal, le

podemos poner un nombre y ajustar la velocidad de los frames por
segundo entre otras configuraciones, en nuestro caso la nave solo

tendra 1 frame.

Animaciones:
E ©

nave

Frames de Animacion:

w BB DO O % "2
v
¢

CollisionShape2D: Es una capa que se utiliza para determinar el
cuerpo de un objeto/personaje.

El resultado de la escena anterior sera nuestra nave con el area de
colision que le hemos anadido.



Después de haber creado la nave con la zona de colisiéon tendremos
que anadir un script para hacer que la nave pueda moverse y muchas
cosas mas.



3.1.1 Script de escena Player:

Ahora tenemos que crear todos los scripts necesarios para que la nave
se pueda mover en una zona determinada para que no sobrepase los
limites establecidos y como el juego trata de esquivar tendremos que
afadir que si la nave se choca se reinicie el juego entre otras cosas.

sed("ui_right"):

if Input.is_act sed( "ui_left"}):

sed( "ui_down"):

sed( "ui_up”)

d{} * Velocidad

Shape2D.disabled = false;

Este es script completo que hemos creado y ahora lo explicaremos
detalladamente.



ir Velocidad

var f-.-'||:|'.,-i_:r.i_|'-_-|'|‘,_|:| = '.,'e-::‘,_m'zl: |

limite

1al golpe

Extends Area2D se refiere el tipo de nodo inicial de la escena.

Export (int) var Velocidad afiade una nueva variable dentro del
inspector.

Var Movimiento = Vector2() sirve para poder posicionar el personaje
en la pantalla para moverlo y Vector2 es una variable que contiene 2
valores X y Y, que significa vertical y horizontal.

Hemos afadido la variable limite para que tenga un limite y no se salga
de la pantalla y signal golpe que es una variable para que cuando la
nave colisione con un meteorito emita una senal para que ocurra algo
después.



Func _ready sirve para cuando se crea un objeto por primera vez en la
escena, dices lo que quieres que pase acompanado de Hide para que
se esconda el personaje cuando inicie el juego.

Limite = get_viewport_rect().size se utiliza para definir un limite que
sera el tamafno de la pantalla

essed( "ui_right"}:
Movimi
if Input.is yressed( "ui_left"):
Movimien
if Input.is_act pressed( "ui_down"}:

Mowvimi

if Input.i 1_pressed{ "ui_up"):

Func _process es |lo que va pasar cada momento en el juego por
segundo y lo que pones dentro se va repitiendo una y otra vez.

Movimiento = Vector2 sirve para que cuando dejes de pulsar una tecla
se pare de mover el personaje y reinicie el valor.



Para que la nave se mueva necesitamos asignar unas teclas y poner el
lugar hacia donde se van a desplazar y funciona de la siguiente manera:

if Input.i ion_pressed("ui_right"}:

pressed( "ui_left"):
Movimi
if Input.is_action_pressed("ui_down"}:
Movimien

if Input.is yressed( "ui_up"):

Movimiento.y = 1

if Input.is_action_pressed("ui_right"):
Movimiento.x += 1

Si pulsas la flecha de la derecha la nave se movera hacia la derecha 1
punto, si mantienes el botdn pulsado se repetira el paso hasta que
sueltes, los otros tres comandos restantes hacen lo mismo pero en las
direcciones que tiene asignadas.

lized( ) * Velocidad

te.animation = "nave"

if movimiento.length() > 0 si la variable movimiento es mayor que 0
significa que se esta moviendo y el comando que incluye es para
normalizar a la velocidad y ademas, necesitamos afadir position +=
Movimiento * delta, para que el juego sea consistente y funcione igual
en todos los ordenadores y que la velocidad sea la misma.



El comando position.x = clamp(position.x, 0, limite.x) funcionara con
el comando Limite = get_viewport_rect().size que hemos mostrado
anteriormente, clamp en esta linea significa clavar en el punto inicio de
horizontal de la pantalla que es 0 hasta el final, el otro es lo mismo pero
vertical para que no sobrepase los limites.

if Movimiento.x 1= 0 — si el movimiento x no es igual a 0.

$AnimatedSprite.animation = "nave" — El signo dolar es para buscar
el nombre del nodo que le ponemos y busca la animacion “nave”.

El comando anterior significa que si el personaje se esta moviendo se
cambiara a la animacion nave, pero en nuestro caso no cambiara nada.

unc _on_Player_body_entered(body):

hide( )
-7 I "I:_]I:I-l_FIE" :

pe2D.disabled

nc inicio(pos):

position = pos

LonShape2D.disabled

Func _on_player_body_entered(body): Es el comando que se
activara cuando se choquen las colisiones.

Hide significa que si se chocan que se esconda el personaje.
Emit_signal (“golpe”) emite la sefial cuando reciba un golpe.

$CollisionShape2D.disabled = true significa que se desactive la
colision cuando reciba un golpe para que solamente reciba uno.



Func inicio (pos): Esto funciona cuando el juego se inicie y colocara el
personaje en el punto de inicio, cuando pierdas la partida volvera a
colocar el personaje en el centro en vez de donde ha muerto.

Position = pos es para pasar el valor al nombre pos. (o el que pongas
en la funcion).

Show es para que volvamos a mostrar el personaje.

$CollisionShape2D.disabled = false activa la colision que hemos
desactivado anteriormente cuando se emitia la sefial de golpe



3.2 Escena Meteorito

Nuestro juego necesita un enemigo que seran dos meteoritos uno
grande y otro mas pequefio, para crear los meteoritos necesitaremos
una escena con los siguientes nodos:

AnimatedSprite: Lo utilizamos para afiadir los dos tipos de meteoritos.

CollisionShape2D: Afadimos dos capas de colisién a los meteoritos.

VisibilityNotifier2D: Sirve para que cuando el meteorito salga de los
limites del mapa se elimine.

& meteorito

@ AnimatedSprite

- El resultado de la escena anterior sera nuestros meteoritos con el area
de colisién que le hemos anadido.




El tamano del CollisionShape del meteorito grande hay que ajustarlo a
mano en el script porque por defecto guarda las medidas del primer
meteorito.

3.2.1 Script de escena Meteorito:

extends RigidBody2D

ort {int) var velocidad m
ort (int) var velocidad max

var tipo_roca = ["grande", "pequefio"]

-Extends RigidBody2D se refiere el tipo de nodo inicial de la escena.

-Export (int) var Velocidad_min es para anadir un nueva variable de
velocidad minima del meteorito dentro del inspector.

-Export (int) var Velocidad_max es lo mismo que el min pero
velocidad maxima.

E @

& meteorito

@ Script Variables
Velocidad Min€) 150

Velocidad Ma € 250




-Var tipo_roca = [“grande”, “pequeno’] se refiere a la variable del tipo
de meteorito que tenemos, en nuestro caso solo tenemos dos, uno
grande y otro pequenio.

adSprite.animation = tipo_rocal[randi () % tipo_roca.size( )]

$AnimatedSprite.animation = tipo_roca[randi () % tipo_roca.size()]
esto significa que las animaciones que tenga animatiedSprite cambia a
la variable tipo de roca y cogera una aleatoriamente entre el tamano.

if $AnimatedSprite.animation == "grande": este comando es el que
he comentado antes que hace falta para cambiar el tamano del
meteorito grande que quiere decir lo siguiente:

Si el meteorito que sale en el juego es el grande tendra la siguiente
configuracion.

- $CollisionShape2D.scale.x = 1 cambiamos la escala y el tamafo de
colision horizontal es 1

- $CollisionShape2D.scale.y = 1.8 y el tamafio de colision vertical es
1.8



Para hacer el siguiente paso tenemos que ir al apartado de nodos y
afadir el nodo Visibility, seleccionar la opcion de screen_exited vy
dentro del script se creara una linea.

La funcidn que se ha creado tenemos que anadirle queue_free() que
significa que cuando salga el nodo (Meteorito) de la pantalla se elimine.

1 WisibilityNotifier2D_screen_exited( }:

G! VisibilityNotifier2D N @

Grupos

VisibilityMotifier2




3.3 Escena Mundo

La siguiente escena la hemos llamado Mundo porque es la escena
principal porque los siguientes nodos son imprescindibles para el
funcionamiento del juego.

Escenas
&
QO mundo
[ fo

Q
F
O]

'@
N
N
N
O]
©
@

. F

-El fondo que hemos elegido para nuestro juego es el siguiente, la
manera de insertarlo es muy facil, solo hay que ponerlo en el inspector

Inspector
E &

[=] fondo

[2] TextureRect




Como hemos dicho antes la escena mundo sera la principal donde se
iniciara el juego y para que aparezca el la nave y la interfaz tendremos
que conectarlas a esta escena (Mundo)

™ Player ca e

Los siguientes nodos son los que se encargan de controlar, son como
temporizadores donde algo ocurre cada cierto tiempo.

¥ RocaTimer

¥ ScoreTimer

¥ InicioTimer

Rocatimer — cada cuando se va crear una roca

Scoretimer — el controlador del tiempo, puedes configurar como tienes
1 punto cuando pasa 1 segundo, 2 puntos 2 segundos ....

Iniciotimer — cuando inicia el juego se inician los dos nodos anteriores.



El nodo posicion de inicio se encarga de colocar la nave en la posicion
deseada, el nodo camino funciona seleccionado el tamafo de la pantalla
del juego para que entren los meteoritos y el nodo restante indica como
entraran.

-'- PosicionDelnicio

£ Camino

;J Roc

También hemos afnadido musica que se iniciara cuando pulsemos el
boton start y cuando la nave se choque con un meteorito sonara una
explosion

v AudioChoque

s Musica

y por ultimo hemos creado el estado de pausa para que cuando el
jugador necesite hacer una pausa y no quiera cerrar el juego puede
pulsar la tecla seleccionada que en este caso es el espacio y se
pausara el juego, hemos anadido el nodo colorRect a pause para que
cuando se pulse el boton de pausa la pantalla se ponga en un tono mas
oscuro, para salir del modo pausa solo hay que volver a pulsar el boton
espacio.




Diferencias cuando se activa el modo pause:

Modo pause: Modo normal:

La escena Mundo completada quedaria de la siguiente manera:

START

EXIT




3.3.1 Script de escena Mundo:

Para que todo lo creado anteriormente funcione necesitaremos anadir
las correspondientes ordenes en el script.

ends Node

export(PackedScene) var Roca

Score

Extends Node se refiere el tipo de nodo inicial de la escena.

Export (PackedScene) var Roca lo utilizaremos para crear una
variable de roca dentro del inspector, y el var Score sirve para anadir
una variable de puntos.

func nuevo_juegol ):

:nl"I'II'E = E|

er. 'i_:l i i i_l_. |I “F 0s i CLE :|.-'-'.']:_!'| CLO, F“:l‘E- i.:i.|:||-| !

La funcién func_ready significa lo siguiente:

- Cada vez que inicie el juego, el meteorito saldra por cualquier
lugar.



La funcién func nuevo_juego significa lo siguiente:

Tener el valor de puntos como numero

- El player que es la nave se mostrara en la posicion de inicio
- Se iniciara el tiempo de juego

- Mostrara el mensaje esquiva!!!

- Se actualiza el score

- La musica del juego empiece a sonar

La funcién func game_over significa lo siguiente:

- Deja de contar los puntos

- Dejaran de salir meteoritos

- Se mostrara el mensaje game over en la pantalla

- Se escuchara el sonido que hemos anadido cuando se choque la
nave

- La musica del juego se parara.



_on_InicioTimer timeout():

Cuando se inicie la funcion InicioTimer_timeout empezaran a salir los
meteoritos y el score empezara a contar.

func _on_ScoreTimer_timeout( ):

e scorelScore)

La funcién de ScoreTimer_timeout actualizara el score sumando 1
punto cada segundo mientras el juego esté funcionando.

Posicion.rotation + PI/2

RocaPosicion.position

/4, PI /4)

ocity{Vector2(rand_range{R.velocidad_min, R.velocidad_max), 0).rotated(d))

La siguiente funcion sirve para que los meteoritos entren de manera
aleatoria al juego y a diferentes velocidades



3.4 Escena Interfaz

Nuestro juego necesita un marcador, unos botones para jugar o salir,
para crear las interfaces necesitaremos una escena con los siguientes
nodos:

) interfaz

| CAL

4l Scorelabel

4 Mensaje
= Button
= Button2

MensajeTimer

Score label mostrara la puntuacion que vayamos consiguiendo, cuando
iniciamos el juego el marcador empieza en 0 y va subiendo conforme
mas tiempo aguantemos.

Sistema de puntuacion: 1 segundo = 1 punto

El nodo mensaje es el nombre de nuestro juego que saldra en grande
cuando lo iniciemos




Para crear los botones solo hay que afadir el nodo button y en el
inspector ajustarlo y poner la medida que veamos que quede bien para
nuestro juego

Ejemplo boton start:

Inspectar

E &

= Button

1TIEme

L Button

£) START

@ BaseButton

Actl

Activado

Activado

Cuando ya lo tengamos a nuestro gusto tenemos que crear una senal.

Grupos

9 BaseButton




La sefal que hemos creado es que cuando se pulse el botén start emita
la sefial “iniciar juego” y la funcidn entera significa que cuando se pulse
el boton, se escondan(start, exit) y se inicie el juego.

5 L( "iniciar_juego

El boton Exit es como el start, se crea una senal que emite que el juego
se cierre.

- El resultado de la escena interfaz sera el siguiente:

START

EXIT




3.4.1 Script de escena Interfaz:

Para que la interfaz funcione bien y se muestre todo en orden y cuando
se deba mostrar tendremos que indicarlo en el scrip de la interfaz

extends CanvasLayer
signal iniciar_juego

func mostrar_mensajeltexto):

Extends CanvasLayer Es un tipo de nodo inicial de la escena.

Signal iniciar_juego Es una sefal que cuando se emite el juego
funciona y se muestran los objetos.

La funcion Func mostrar_mensaje(texto) Es un texto que es como una
pequena variable.

$Mensaje.text = texto Muestra el texto que hemos puesto en la escena
mundo.

$Mensaje.show() muestra el texto que tenga el mensaje.

$MensajeTimer.start() Controla el tiempo cuando muestre el mensaje.



func game_owver( }:

nensaje( "GAME OVER")

3jeTimer, "timeout")

En func game_over estan todas las lineas necesarias para que se
muestre el mensaje cuando mueras y se vuelvan a mostrar los botones
y el nombre para volver a jugar otra partida.

Mostrar_mensaje("GAME OVER") — mostrara la palabra game over.
Yield($MensajeTimer, "timeout™) — Esto sirve para que los mensajes
no se muestren a la vez, en este caso se va mostrar el mensaje GAME
OVER durante el tiempo y luego saldran los botones 1 y 2 y el mensaje
(nombre del juego).

$Button.show() — Que muestre el boton de JUGAR

$Button2.show() — Que muestre el botén de EXIT

$Mensaje.text = "Dodge" — Escribes el mensaje que quieres dentro
de la comilla.

$Mensaje.show() — Que muestre el mensaje.



20~ func update_score{Puntos):

dScorelLabel . tex stri{Puntos)

_on_MensajeTimer_timeout( ):

! e R O I- e |
ensaje.nidel )

Func update_score (Puntos) es para actualizar los puntos

$ScoreLabel.text = str (Puntos) Aqui es donde te dice qué quieres
actualizar, en este caso es el ScoreLabel, str es para convertir en un
tipo de texto, anadimos str porque nuestro puntos esta en forma de
numero.

Func _on_MensajeTimer_timeout sirve para cuando se acabe el
tiempo que se oculte el mensaje.

func _on_Button_press
tButton.hidel )

"iniciar_juego" )

Func _on_Button_pressed() Como he explicado al principio cuando
presionas el boton de jugar manda la sefal iniciar juego y se ocultan los
botones. y la funcion func _on_Button2_button_up() cuando se
presione el botdn exit, se apagara el juego.



4. Resultado final




En las imagenes anteriores podemos observar que una vez abierto el
juego nos muestra el score en 0, el nombre del juego y los botones start
y exit, cuando le damos a start el juego empieza y en la pantalla nos
mostrara el mensaje que hemos afadido antes que es Esquiva!ll y
empezara a sonar la musica y apareceran los meteoritos y empezara el
juego.

El final del juego lo decidira la habilidad o suerte que tenga el jugador
porque el juego esta creado de manera que la aparicidon de los
meteoritos es aleatoria.

Cuando el jugador se choque con un meteorito sonara una explosion y a
continuacion se mostrara el mensaje de game over y los meteoritos
dejaran de aparecer y volvera a la pantalla de inicio y el jugador decidira
si juega otra o se sale del juego.



5. Blocs Practiques

BLOC 1

Yo hago las practicas en un instituto en vez de una empresa. El
instituto que hago de practicas se llama Ramoén Berenguer |V que
Tiene mas de 60 afos de experiencia.

Esto es la estructura que tiene el instituto Ramon Berenguer |V.

CLAUSTRE DEL
PROFESSORAT

ST DIRECTOR: coordinacié

IMPLULSORS general, representacio | promocio 3
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i
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Como podemos ver esto esta formado en tres sectores
importantes, son estos tres: Consell escolar, Claustre del
professorat o comissido pedagodgica y Direccié. A parte de estos
sectores como sale en el esquema podemos observar que hay un
cuadro naranja en el medio del imagen que forma parte de sector
Direcci6.

Cada sector hay varios subsectores, excepto el cuadro naranja que
es el Director, Caps d’estudis, Coordinadora pedagogica vy
secretaria. Mi trabajo dentro del instituto esta ubicado en secretaria,
encargado de mantenimiento de informatica y mantenimiento de los
equipos.

El responsable de que yo cumpla mi funcién dentro del instituto
seria el profesor de informatica. Las funciones generales del
encargado del profesor serian las siguientes:

- Mandar trabajo a nosotros y nos ensefa cdmo solucionar
errores del sistema del PC, fallos de los dispositivos.

- Cuando acabemos los trabajos, teniamos un documentos
para trabajar, porque hay problemas de equipos o de sistema
de los otros profesores o alumno.

El objetivo que debo conseguir en el instituto es saber cémo
solucionan los errores especiales o errores tipicos y como montar
un torre o PC.



BLOC 2

En este instituto me gustaria subir paso a paso. Ahora estoy
trabajando en la secretaria de informatica como un ayudante, pero
con el tiempo y con los conocimientos aprendidos, me gustaria
subir a un trabajador normal de informatica, y si es posible el
encargado de secretaria de informatica.

Para conseguir esto, he pensado una serie de etapas que tienes
que pasar. Estas etapas estan divididas en dos y conseguir hacer
cada una de estos de la mejor manera sera muy importante para el
futuro. Las etapas son las siguientes:

- Etapa camino
- Etapa final

En cada etapa hay puntos importantes que lo tienes que conseguir
y asi puedes subir el objetivo de llegar a ser Gerente General o
mas.

Etapa de la camino: La primera etapa, la de la camino, sera el
inicio del camino. En esta etapa tendras la oportunidad de tener
muchas experiencias Yy relaciones con muchas personas Yy
empresas.



En esta parte tienes que pensar tus futuros: ¢Qué quiero hacer?
¢ Donde te gustaria trabajar? Ponerse objetivos, subir tu formacion
y es importante saber que, esta parte no tienes limites, podras
buscar cualquier trabajo de informatica.

La etapa del camino puedes saber tu carrera de lo que quieres
hacer y estudiar lo posible de las cosas para subir al limite.

Y no deberias buscar trabajos de mucho dinero, sino tienes que
aprender mas y tener mucha experiencia.

Etapa de final: La segundo etapa y la ultima que es la de final,
seria el medio del camino hacia final. En esta etapa ya tienes
muchos conocimientos y experiencias conseguidas.

Una vez tenido conocimientos y experiencias suficientes, pues tu
objetivo de esta parte es buscar a un empresa, del que te gusta y
trabajar a tope para subir al puesto que querias llegar usando tus
conocimientos aprendidos, experiencias tenidas y personas
conocidos en la etapa anterior.

Etapa camino Etapa final
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BLOC 3

El proyecto de sintesi estda ubicado en el instituto Ramoén
Berenguer |V, es donde estoy haciendo practicas.

Para conseguir que el juego funcione tienes que crear las
siguientes caracteristicas dentro del Godot, que es donde lo
hemos creado el juego:

- Escena del jugador y el script

- Escena del Enemigo y el script

- Escena del Mundo y el script

- Escena del Interfaz y el script

Captura de que el juego esta funcionando.



& Godot

Tener este juego en el instituto nos va servir mucho. Porque este juego
ayuda a los estudiante que tenga mas ganas de aprender y es un juego
facil y entretenido. Este juego puede ser corto o largo dependiendo del
jugador del tiempo que aguante.



