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Resumen del Proyecto

La idea del proyecto es recrear el conocido Super Mario Bros NES en el motor
Godot y que sea modificado para dar una pincelada de creatividad y que no quede
en simplemente “Mario Godot”. El protagonista de la historia no sera Mario, en su
lugar se controlara a Bowser y tendra que infiltrarse en el castillo de la princesa con
el objetivo de secuestrarla.

El objetivo de este proyecto es investigar, entender y desarrollar el funcionamiento
interno de un videojuego, para asi adquirir conocimientos basicos sobre
programacion y en este caso orientada a objetos, y sobre otros aspectos mas
artisticos como el dibujo, la musica o el proceso de disefio de un videojuego.

Para lograr dicho objetivo se usara Godot y el lenguaje de Gdscript, para el aspecto
artistico se tomaran fuentes de Internet y se “personalizaran” para ajustarlas al
proyecto ya que el equipo no cuenta con artistas, se estimé que el tiempo para
adquirir las habilidades artisticas necesarias era ampliamente mayor al tiempo
disponible. Respecto a la organizacion del trabajo, el proyecto sera subido a github y
el equipo trabajara en conjunto tanto en casa usando la herramienta social Discord,
y en el centro con las horas que que este otorga

El objetivo final es como ya ha sido mencionado estudiar los componentes de un
videojuego y entender como se realiza y organiza un trabajo en conjunto en el area

de la programacion, también como objetivo mas personal ambos integrantes del
equipo desean tener una buena base para dar paso al CFGS DAM.

Palabras Clave:

Escena, Nodo, Objeto, Mario, Godot, Escena
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Project Abstract

The idea of the project is to recreate the videogame Super Mario Bros Nes on the
Godot Engine and modify it to give it a creative touch so it doesn't end just like
“Godot Mario”. The protagonist of the story will not be Mario, instead Bowser will be
controlled and he will have to infiltrate on the princess castle and rapture her.

The objective of this project is to investigate, understand and develop the inner
“gears” of a videogame, in order to get the basic knowledge of programming and on
this case Object-Oriented, and furthermore over other aspects more art related like
drawing or music or the design process of a videogame.

To reach such objective, the Godot engine and the programming language Gdscript
will be used, for the art aspect online sources will be taken and will be tweaked for
the game needs given that the team has no art knowledge, it was estimated that the
time to reach the required art skills were outstandingly bigger than the available time.
About the project organization the project will be uploaded in Github and work the
team will work together in both at the house through the social tool known as Disord.
and in the center with the time that it has been otorged.

The final objective is, as it has been already mentioned, to study the main
components of a videogame and understand how a workgroup is organized in the
programming area. In a more personal area both members have the idea of getting a
solid base for the “CFGS DAM”.

Key Words:
Platform, Node, Object, Mario, Godot, Scene
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La idea de tomar el rol del villano como protagonista no es innovadora , pero nunca
se ha visto en Mario Bros y puede traer una serie de mecanicas y perspectiva
refrescante e interesante, en vez de ser el agil pero fragil Mario, se controlara al
peso pesado de Bowser que se abre paso con su inmensa fuerza. Ademas Bowser
tiene un gran reparto de poderes y habilidades que no tiene nada que envidiar a
Mario. Siempre es divertido controlar el antagonista y disfrutar su poder destructivo y
porque no, hacer el mal con él.

Para esto se otorgara a Bowser una variedad de poderes que haran sentir al jugador
una sensacién de invencibilidad, pero si se usa de estos Bowser sufrira
consecuencias que lo pondran en riesgo, ademas los obstaculos estaran hechos a
su medida.

El desarrollo se hara sobre el anteriormente mencionado Godot, un motor de
videojuegos open source que tiene una gran comunidad y una valoracion muy alta,
se utilizara el lenguaje creado por los desarrolladores de dicho motor llamado
Gdscript que tiene una sintaxis inspirada/similar a la de Python y Lua. Al ser creado
para dicho motor por obvias razones otorga una gran flexibilidad y optimizacion para
dicho motor.

Para la creacidn necesaria del arte se utilizara algun software de pixelart, pero aun
no se han estudiado las posibilidades y lo que ofrecen.

El sonido es un campo ya muy alejado del equipo y tomaria mucho tiempo adquirir
el conocimiento suficiente para aplicarlo, se utilizaran sonidos ya creados por la
comunidad y el material original de Nintendo. Aunque sin duda se estudiara este
aspecto de los videojuegos también ya que al final es el objetivo principal.

Contexto

Uno de los mercados digitales mas grandes que ha traido este siglo ha sido el de
los videojuegos. Tras ver el impacto y crecimiento econdmico de los videojuegos se
consider6 estudiarlo para obtener conocimientos que podrian llegar a resultar de
utilidad en el futuro cercano.
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Justificacion

Ambos miembros aunque interesados en el campo de la informatica a nivel general
estan interesados en especializarse en el aspecto de la programacion, asi que se
propusieron el reto de desarrollar un videojuego ya que es area en la que estan
mas familiarizados, y como se ha explicado anteriormente los videojuegos son un
tema en auge que va en un crecimiento exponencial. La realizacién de este proyecto
nos dara los fundamentos para abrirnos paso al campo de la programacion.

Objetivos

Para los requerimientos que se han estimado para realizar el proyecto se decidio
representarlos en una Jerarquia de “Prioridad”.

Objetivos Generales

e Aprender fundamentos de programacion a nivel de principiante o
basico

e Aprender todas las partes basicas de un videojuego.
(Movimiento, Salto, Aceleracién, Inteligencia Atrtificial, Colisiones Etc.)

e Aprender funciones principales de los motores de Videojuegos
(Sombras, Interacciones, Herramientas, Multijugador, etc.)

e Software PixelArt

Objetivos Especificos

Funciones basicas de Godot

Sintaxis de GDscript

Movimiento del Jugador

Creacién del Mapa

Creacién de obstaculos y enemigos
Interacciones del Jugador con el entorno
Animacion del Jugador y enemigos

NoOo kb=
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Estrategia y planificacion del proyecto

La planificacion se ha realizado con el software Gantt, el equipo tratara de superar
los tiempos establecidos y en caso de que acabe ocurriendo aumentar el tiempo
invertido diario para mantenerse en los plazos.

Mas abajo si clican en la imagen podran ver en detalle la organizacion del trabajo y
el tiempo estimado que llevara cada tarea.

aaaaaaaaaaaaaaa

Respecto a la estrategia sera un mix de crear un producto nuevo y adaptar uno
existente, ya que desarrollarlo completamente desde cero no es viable ya que el
conocimiento previo del equipo a la materia es basicamente nulo, asi que el
producto es desarrollado desde cero pero usa recursos ya creados por terceros.

Estudio econémico y de presupuesto

Se ha realizado un presupuesto con el fin de calcular los gastos necessitados para
la realizacion del proyecto

Presupuesto 10,000€



https://drive.google.com/file/d/1CPYrvBPQAhAutOpxGFKPBmC9yCc6QcUH/view?usp=sharing
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Descripcion del proyecto

Analisis de Requisitos

-> Fundamentos Programacion y Programacion Orientada Objetos
-> Funcionamiento de Godot al nivel principiante

=> Conocimiento basico de fisica

=> Conocimiento basico de funciones lineales

-> Conocimiento de disefo de videojuegos

Requisitos funcionales

-> Movimiento agradable para el jugador
-> Niveles con obstaculos desafiantes pero no asfixiantes
-> Tener varias habilidades para tener juego dinamico y no repetitivo

Requisitos no funcionales

-> Controles intuitivos y comodos
-> Diseno del nivel variado
-> Jugabilidad facil de de entender y logica

Prevision de tareas de Investigacion

Se tendria que realizar un estudio de lo siguiente:

Godot

Crear un personaje

Crear un Mapa

Crear camara

Crear enemigos

Crear elementos que muestran informacién relevante en la pantalla

10
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Vida del jugador
Dinero del Jugador
Tiempo Restante
Puntuacion

o Vidas restantes del jugador
Crear enemigos
Crear obstaculos y trampas
Crear habilidades y poderes
Integrar Animaciones
Integrar musica

o O O O

OOP (Object Oriented Programming)

Movimiento del jugador

Mapa que interactua con el jugador y con los enemigos

Enemigos que interactuan con el entorno

Camara que interactua con las acciones del jugador y eventos que
ocurren en el escenario

Animaciones que se activan cuando ocurre un evento

Musica que se activa cuando ocurre un evento

Arte

e Usar herramientas como krita o gimp para realizar el arte

Tecnologias

Tecnologias Valoradas

e Herramientas para la creacion de juegos
o Godot
o Unity
o Unreal Engine 4
o Pygame
e |enguajes de programacion
o C#
o C++
o Gdscript
o Python

o Photoshop

11
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o Gimp
o Kirita

Respecto al motor de juegos se escogié Godot ya que es software libre y aparenté
ser muy intuitivo de usar y que tenia las funciones necesarias para satisfacer las
exigencias del proyecto, ademas de tener un manual detallado y una comunidad
aunque pequeina muy solidaria. Ademas el estar instalado ya en los ordenadores del
centro es un gran punto a favor.

Unity era la segunda opcién mas probable debido a la gran cantidad de informacién
y tutoriales, pero al tener tantas funciones hubiera sido dificil acomodarse al motor
ademas de que el lenguaje C y sus variantes tienen una sintaxis que puede llegar a
ser confusa.

Unreal Engine 4 fue otra opcion a considerar pero teniendo ya Unity que es similar y
da una sensacion mucho abierta para principiantes no se consideré6 de manera muy
seria, Unreal Engine 4 parece mas enfocado a profesionales del campo.

Pygame fue descubierto al investigar formas de hacer juegos con el lenguaje Python
pero fue descartado rapidamente porque no parecié ser muy intuitivo a simple vista
y de no contener tanta informacion o tutoriales como las herramientas anteriormente
mencionadas.

Entre los lenguajes de programacion tenemos C#, C++, Python y GDscript, las
variantes de C son lenguajes que ofrecen un gran rendimiento pero al parecer son
un muy mal lenguaje para principiantes ya que su sintaxis puede llegar a ser
confusa. Python y GDscript son lenguajes con una gran valoracion entre novicios
pero no encontramos nada relevante entorno a los videojuegos relacionado a
python, en cuanto a GDscript tiene una sintaxis muy facil de entender pero al ser un
lenguaje de un motor especifico su informacion es escasa.

Respecto a los programas para el arte se considerd photoshop debido a la cantidad
de funciones e informacién que contiene pero fue descartado rapidamente por su
precio, luego también se pens6 en Gimp ya que tenemos algo de experiencia con
este programa y estamos familiarizados con él, luego mas adelante tambien se
menciono Krita pero conociendo ya Gimp no se investigé demasiado.

e Herramientas para la creacion de juegos
o Godot

e Lenguajes de programacion
o GDscript

12
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e Arte
o Gimp

Godot - Fue escogido debido a ser muy “beginner friendly” y tener soporte de
manera sencilla en linux ademas de estar ya instalado en los ordenadores del
centro. También tiene un lenguaje propio llamado GDscript que también sigue la
filosofia de ser facil de leer incluso para principiantes. Es muy facil de usar gracias a
su sistema de nodos que deja adherir objetos a otros objetos en una jerarquia.

GDscript - Lenguaje escogido de manera unanime debido principalmente al estar
totalmente integrado con GDscript, aunque mas adelante también se descubri6é que
su sintaxis era muy sencilla y comoda.

Gimp - Software similar a photoshop para editar imagenes pero que también se
puede usar para crear arte, se escogidé debido a ser de software libre y al estar
familiarizados con él ya que se realizaron practicas, asi que era la opcién obvia

Estructura del proyecto

La estructura del videojuego se puede describir como una jerarquia de
tres bloques, el disefio que domina en la jerarquia y la loégica y el arte
que estan al mismo nivel.

El diseno del videojuego es el que ordena como sera la l6gica de este,
en este bloque se deciden cosas como la sensacion que queremos dar
al movimiento del jugador (velocidad, poder, suavidad), la forma en la
que los enemigos se comportaran acorde a las acciones del jugador, los
obstaculos y trampas con los que se encontrara el jugador y como se
daran las pistas para sobrepasarlos.

La logica del videojuego es en pocas palabras la seccion del proyecto
en la que se programa como se comportan todos los elementos de este
acorde al disefio que se ha elegido

El arte es simplemente el proceso en que se crea el arte necesario para

llevar a cabo los efectos visuales adicionales que tendra el videojuego,
como por ejemplo las habilidades del jugador.

13
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Se decidié hacerlo de esta manera ya que si el videojuego en cuestion
se desarrolla sin ningun tipo de rumbo o idea el juego acabaria
implementando ideas que no funcionan entre si o tendria incoherencias.

Descripcién y definicién de herramientas

En este bloque se describiran en detalle una estimacién de los elementos
necesarios para la creacion del videojuego.

Escenario O NodezD

Nodo 2D

Lugar donde convergen todos los
elementos del videojuego para crear el
escenario final

Jugador/Enemigos

14
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KinematicBody2D

Bajo este nodo se define todos los elementos en relacion al jugador o los
personajes

Sprite
En este nodo se define todas las animaciones del jugador y de los enemigos
CollisionShape2D
Se define la “hitbox” de los personajes, la funciéon de una hitbox es otorgar al jugador
una forma de chocar o entrar en contacto con el resto de elementos del juego que
también tengan una hitbox, es decir sin esta el personaje seria un fantasma, lo

atravesaria todo.

Camera2D

Como explica su nombre es la camara que sigue al actor, es decir son de cierta
manera los ojos del jugador.

AnimationPlayer & AnimationTree
Nodos encargados de animar el personaje y dar la sensacion de movimiento e
interaccidn con los elementos. AnimationPlayer se encarga de crear las

animaciones mientras que AnimationTree se encarga de especificar el proceso en el
gue se pasa de una animacion a otra.

O Areaz2D

O collisionshape2D A G

Habilidades

Area2D

Para las habilidades se pueden usar un gran numero de nodos, como por ejemplo el
anteriormente mencionado KinematicBody2D, pero se escogera este nodo ya que
su especialidad es realizar cosas cuando entra en contacto con un objeto y no se
quiere que el objeto sea movido o empujado, simplemente que reaccione.

15
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Aunque quiza a futuro se utilicen nodos como RigidBody2D o KinematicBody2D si
se decide que alguna habilidad cause algun tipo de movimiento en algun elemento.

Mapa TileMap

TileMap

Un nodo poderoso que permite escoger arte de una imagen y afadirlo en forma de
bloques en el escenario.

Interfaz del jugador

¥ CanvasLayer

CanvasLayer

Nodo para la creacion de interfaces o elementos mas estaticos y visuales del
escenario, el propdsito de este nodo es mostrar por ejemplo el tiempo restante o las
monedas que posee el jugador.

Musica

» AudioStreamPlayer2D

AudioStreamPlayer2D

Nodo para la reproduccion de musica y sonidos

16



Desarrollo

[Prnl_-ln:'l'n @

La meta de este proyecto es lograr desarrollar un nivel completo de principio a fin
con cierto nivel de variedad obstaculos que a medida que se avance en el nivel
estos ultimos aparezcan de formas distintas para sorprender al jugador, ademas al
mismo tiempo se le otorgara al jugador de herramientas distintas para atravesar

dichos obstaculos.

Analisis de componentes del videojuego

Tras un desarrollo avanzado del proyecto se ha podido ver que el proyecto se divide

principalmente en 4 grandes bloques que interactuan entre si:

1. El Jugador o Personaje Principal

El bloque principal, que contiene mas codigo y el mas
importante es el propio jugador, esto es debido principalmente
a que esta es la entidad que interactua con el mayor numero
eventos a comparacion de los demas, ademas la forma con la
que este interactua con cada evento puede llegar a ser
radicalmente diferente, tales como recibir dafo de un
enemigo, caer al vacio, chocar con un bloque, colisionar con
un objeto y un largo etcétera.

En este bloque se puede apreciar el desarrollo del movimiento
del jugador, el salto, la gravedad, la llamada a otras entidades
como las habilidades por ejemplo, reaccion a ser dafhado,
reaccion al interactuar con enemigos, etc.

17
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2. El Enemigo o Personaje Secundario

El enemigo es el segundo bloque con mayor cédigo o incluso
puede llegar a superar al propio jugador en algunos casos, esto
es debido a lo siguiente:

Mouse Finite State Machine

Tired of searching

Escaped from cat Cat is in front of mouse

Lo que esta viendo en la imagen superior es un diagrama de
una IA simple como ejemplo, es decir programar una IA es lo
mismo que crear un diagrama, cuanto mas compleja sea la IA
de mayor tamafo sera el diagrama. Se debe programar que
cuando se cumplan ciertas condiciones el enemigo reaccione
de cierta manera y cuando no se cumplan reaccione de otra
manera. En el caso de un videojuego plataforma 2D con el
estilo de Mario Bros la |IA puede llegar a ser algo ligeramente
mas complejo que el diagrama anterior mostrado, se entrara en
mas énfasis en puntos posteriores.

3. El Mapa

En este bloque se desarrolla el escenario en si mismo, en este caso la
cantidad de cédigo que se implementa es casi nulo, les mostrare
directamente porque de nuevo con una imagen:

D) o = D I | o
DDEDDD 1 R
(o)l )N e N 18T IR
BERLUANSE |- o <1l
=77 Ol {2l
N
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Lo que esta viendo en esta imagen es directamente una de las fuentes que
hemos usado para desarrollar este proyecto, como puede apreciar la imagen
se divide en cuadrados para dar mayor control sobre la personalizacién del
mapa que el desarrollador desea crear, usted elige el cuadrado y ya se puede
poner a pintar el escenario como le plazca, esto tiene un problema, el
escenario mas alla de las colisiones (las colisiones se encargan de que dos
objetos choquen entre si) no se puede personalizar nada debido a que no es
mas que un cuadro enorme, al ser creado todo con la misma herramienta si
afnadiese codigo todo el escenario se veria afectado por dicho codigo, cosa
que ningun desarrollador desea, esto afortunadamente tiene solucion pero
sera explicada posteriormente.

4. Extras

Aqui entra cualquier entidad que no entre en los otros tres
bloques pero sea fundamental para el funcionamiento del
proyecto, Aunque se podria cambiar el nombre de este bloque
por “Objetos” o “items” y seria mayormente correcto, pero

como hay excepciones se podria llegar a confundir entidades
de este bloque con otros.

Para simplificar en esta seccion entran todas las entidades que

interactuan con el jugador principalmente pero no requieren tanto

cédigo como alguien perteneciente al bloque “Enemigo” vy %
necesitamos que tengan mas caracteristicas que las entidades del

bloque “Mapa”, en la imagen inferior puede ver una lista de ejemplos
que podrian entrar en esta seccion.
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Explicacién de Godot

Ahora que hemos explicado los engranajes de nuestro proyecto, vamos a explicar
las partes fundamentales de Godot y por lo tanto de nuestro proyecto para mayor
comprension del desarrollo de nuestro proyecto

1. Nodos, Escenas y Arbol Jerarquico

Cada entidad o objeto que hemos mencionado anteriormente en Godot se
puede ver como un arbol jerarquico como el siguiente:

SceneTres

L i

Viewport
{roat)

b J

Scene
({Root Node)

Y v L

CanvaslLayer Level CanvaslLayer
(-1) (Node2Ds) (1)

Y Y

Parallax BG HUD

Cada rectangulo en esta imagen es un Nodo, un Nodo es una herramienta
que tiene el propdsito de otorgar una funcionalidad, un conjunto de Nodos da
lugar a una Escena, estas Escenas se pueden afadir a un arbol jerarquico
mayor, para mayor comprension, les mostraremos directamente la Escena
del Jugador de nuestro Proyecto.

Bowser

Bowsar_Sprite Bowser_Hilbox AnimationPlayer Bat_Checkar Damage_Checkar

Caollision_ShapeZD Collision_Shape2D

20
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En el lado izquierdo puede apreciar directamente el arbol de nuestro
personaje Bowser, en el derecho para mayor simplificacion y comprension
hemos creado un diagrama para que pueda ver de manera mas clara la
informacion de la izquierda, asi es como se ven todos los objetos del
proyecto, cada Nodo aporta una funcionalidad, el conjunto de estas crea la
Escena. Ademas como hemos mencionado antes estas escenas se pueden
afiadir a un arbol jerarquico mayor.

O Node2D

% Bowser

Interactive

Los nodos hijos de “Bowser” no han desaparecido, Godot no los muestra
para no llenar la pantalla de Nodos.

Cabe anadir que podemos anadir o quitar Escenas/Nodos con cddigo, esto
es de gran utilidad para situaciones como erradicar o hacer aparecer un
Enemigo o Objeto.

Para resumir el conjunto de Nodos crea la Escena, el conjunto de Escenas
crea el proyecto.

. Senales

La segunda parte fundamental de nuestro proyecto son las Sehales, estan
permiten que los Nodos se comuniquen entre si, en esencia una Senal es
una notificacidbn(aunque cabe afadir que dicha notificacién se puede enviar
junto con informacién), cuando dicha notificacion llega al Destinatario este
ejecutara un bloque de cédigo o Funcién

Parent Node

Signal Signal

nnections

1

Child Nodes

Direct co
Y

Gracias a estas sefales podemos hacer que por ejemplo nuestro personaje
muera al recibir dafo o gane poder al encontrarse con un objeto, se pueden
conectar a través del editor.

G+ area_entered(area: Are:

=1 .. _on_Area2D area_ 21
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O a través de cdodigo, en la mayoria de casos es preferible hacerlo a través
de cddigo, esto se debe a que anteriormente he mencionado que podemos
afnadir y eliminar Escenas/Nodos del arbol, para usar el editor es necesario
que la Escena esté presente desde el principio es una necesidad, con codigo
no.

3. Colisiones

La tercera funcion son las Colisiones, estas permiten que dos objetos
choquen entre si, sin estas lo Unico que estamos programando son
literalmente imagenes, para mayor entendimiento pondremos dos GIFs que
muestran directamente la diferencia.

Con colisiones Sin colisiones

Ahora explicaremos dos conceptos de gran importancia de las colisiones.
Estas son la mascara y la capa

La capa nos permite darle una “identificacion” a la colisién de un objeto,
mientras que la mascara nos permite decirle al objeto que identificaciones
debe tener en cuenta, sin ir mas lejos en el GIF superior derecho no he
quitado la colision, en realidad solo he quitado la mascara del Mapa,
provocando que la ignore y caiga al infinito, esto es fundamental ya que no
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gueremos que los enemigos sean capaces de recoger objetos o por ejemplo
de activar trampas, o no queremos que nuestro personaje pueda ser dafiado
por sus propias habilidades.

. Funciones principales

Para esta memoria el equipo se propuso ensefar la menor cantidad de
codigo posible ya que queremos crear una memoria que todo el mundo sea
capaz de leer y entender, pero es totalmente necesario por lo menos explicar
quienes son los responsables de hacer que todo funcione, en vez de explicar
cada linea de codigo explicaremos brevemente las funciones que mas
comunmente aparecen en nuestro cddigo y que es lo que hacen.

Antes de nada explicaremos que es una funcién, en resumen una funciéon
es un bloque de cddigo que se ejecuta cuando ciertas condiciones se
cumplen, asi de simple, ademas todas las funciones tienen un paréntesis
donde puedes introducir parametros adicionales para mayor personalizacién.
Ahora explicaremos las funciones principales:

func _physics_process(delta):

Para empezar debes saber que un videojuego sigue los mismos fundamentos
gue una animacion, la unica diferencia es que la animacion la crea un
dibujante, el videojuego la maquina, una animacion no es mas que una
cantidad de dibujos uno detras de otro que ocurre en un segundo, en la
animacion el estandar son 24 fps, es decir 24 dibujos cada segundo, en los
videojuegos el estandar ahora mismo son 30/60/144... y los que sea capaz
de reproducir tu maquina, aunque 30 es el minimo aceptable. En los
videojuegos cada “dibujo” es un calculo que hace la maquina.

Para entendernos en ordenadores cada dibujo se llama “frame” o fps

La funciéon que ves en la parte superior es llamada cada frame y ejecuta un
cédigo, asi que en si misma podrias decir que es un bucle, esta es la funcion
mas importante ya que sin esto ningun proyecto se moveria ya que la
maquina no calcularia cada frame.

El “(delta)” en la imagen superior es un calculo que realiza Godot del tiempo
que se pasa de un frame a otro, luego todo el cédigo debajo de la funcion se
multiplica por dicho cédigo, esto es para que en caso de que bajen los frames
por segundo los calculos se mantengan consistentes. Ahora vera una
demostracion mas clara:
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Sin usar Delta

FPS 30

use delta

FPS 60

use delta

Usando Delta

FPS 10
use delta =

Esta funcién es sencilla, es un bloque de codigo que se ejecuta cuando los
nodos inferiores de la escena ya han dado la sefal de que estan listos, una
vez hecho esto y la Escena esta lista, se ejecuta el bloque de codigo que
haya en esta funcion, hay otra variante a esta funcion que se llama

“ enter_tree():”, ésta se ejecuta directamente sin esperar a los nodos

hijos

Asi que esta funcion solo se ejecuta una vez cuando la Escena entra en el
arbol.

_signal():

Esta funcion realmente puede tener cualquier nombre, pero es capaz de tener
cualquier nombre que desee siempre que no entre en conflicto con nombres de
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otras funciones, esta funcién es una Senal, las que hemos mencionado
anteriormente, cada vez que se recibe una Seial de otro nodo se ejecuta el cddigo
que se encuentra en dicha funcion, asi es como provocamos que el Destinatario
‘reaccione” a la Senal del emisor. Sin estas funciones las Senales no tendrian
ningun valor.

Escenas principales de nuestro Proyecto

Ahora que ya se ha explicado de manera breve cémo funciona esencialmente
cualquier proyecto en Godot se explicaran de manera visual las Escenas principales
del Proyecto. Para mayor entendimiento en la seccion “Descripcién y definicion de
los componentes” se puede ver una explicacion mas definida del propdsito de cada
Nodo.

También debe saber que las Escenas han sido modificadas para explicar de mejor
manera las escenas ya que de lo contrario puede llegar a ser confuso.

1. El Jugador o Personaje Principal

Este nodo se encarga de detectar
principalmente un nodo especifico de los
Enemigos (lo puede apreciar en la seccion
posterior).

Cuando es detectado el Jugador gana un
ligero salto que se puede sumar al salto
normal para crear un salto de mayor altura
que el normal

Este nodo se encarga de
detectar cualquier tipo de
entidad externa y hacer
reaccionar al Jugador, ya
sea de manera positiva o

e Este nodo es el que se
Se puede apreciar que es encarga de hacer que el
de mayor tamano que el :‘Fd“f'ﬂhmﬂ:‘
nodo de la derecha, esto ros abjetos y no los
es intencionado ya que de
lo contrario seria inutil al
no entrar nada en su rango

al ser de menor o igual
tamano que el nodo
derecho

Este nodo se encarga de mostrar y animar el
Jugador

Diagrama del arbol del Jugador
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Bowser
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Bowser_Sprite

Bowser_Hitbox

AnimationPlayer

Bot_Checker

Damage_Checker

Collision_ShapeD

Callision_ShapeiD

Bot_Checker es el nodo sefialado por el cuadro de texto izquierdo en la
primera imagen, mientras que Damage Checker es el cuadro de texto
derecho, estos envian una sefal cada vez que detectan algo que se les ha

sido indicado

AnimationPlayer envia una sefal cada vez que se acaba una animacion, por
ejemplo cuando la animacion “morirse” se acaba se envia una sefial al
jugador, entonces este reinicia el nivel.
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2. Escena del Enemigo o Personaje Secundario

Hay varios enemigos en el proyecto, pero todos entran en una de las dos

versiones:

Version normal

Nodo especifico
del Enemigo, se
encarga de
Este nodo es el que se Emnnmlgu rmmu:rzly
encarga de hacer que A
el Jugador choque con o alte
otros objetos y no los detecta b
st Este nodo va
colocado en la
cabeza del
enemigo

Este nodo se encarga de mostrar y animar el
Enemigo

Version con mayor “inteligencia”

Nodo que cada frame se encarga de detectar si esta colisionando con el
suelo, en caso de que no sea asi, se le ordenara al enemigo que cambio

de direccion 180 grados horizontalmente.

Modo especifico
del Enemige, se
encarga de
provocar que el
Enemigo muera y
que el Jugador al
detectarlo salte.

Este nodo va
colocado en la
cabeza del
enemigo

Este node es el que se
encarga de que el
Jugador choque con
otros objetos y no los

atraviese
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Diagrama del arbol del Enemigo
En este caso se puede dividir en tres versiones, son las siguientes:

Version Normal

Sefales

—_—
Enemie

"” \

Enemie_Sprite Enemig_Hithox AnimationPlayer Top_Checker

Collision_Shapa2D

En este diagrama se puede ver de nuevo qué AnimationPlayer envia sefales
al Nodo padre, también se puede ver en este caso a Top_Checker, como ha
sido mencionado anteriormente este cuando detecta al jugador envia una
sefal para ser eliminado.

Version Inteligente

Sefales
—
Enermia
f’w\
Enemie_Sprite Enemig_Hithax RayCast AnimationPlayer Top_Checker

Collision_Shapa2D

25



[Prnn_-ln:'l'n Q

Aqui se puede ver que al Diagrama anterior se le ha sido afadido el nodo
RayCast, para asi cuando no detecta suelo cambiar de direccidon, quizas
pensaria que este nodo enviaria una sefal tambien, pero no es necesario, si
se usa la funcion anteriormente mencionada “_physics_process(delta):” se
puede comprobar si hay suelo cada frame

Version Projectiles

Sehales

Enemig

Enermie_Sprite Enemie_Hitbax RayGast Jump_Times Proyectile_Tmer AnamationPlayer Top_Checker

Callision_Shape2
o

A este Ultimo diagrama se le han afadido dos nodos mas, son
temporizadores que cuando se acaban envian una sefal al Nodo padre, en
este caso Jump_Timer provoca que el enemigo salte, mientras que
Proyectile_Timer provoca que el enemigo arroja un proyectil hacia el jugador

3. Escena del Mapa

El mapa debido a que no es mas que una herramienta para pintar no se
puede explicar de la misma forma que los dos bloques anteriores, asi que se
explicara como se “pinta” y como ha sido mencionado en Analisis de
componentes de videojuegos/El Mapa no se pueden programar cada
bloque distinto, aqui se explicara cdmo el equipo ha solucionado este
problema.
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Descrito de forma simple por cada bloque (que especificamos en cédigo)
que hay en la escena se obtiene la posicién de cada uno, después de esto
son sustituidos por objetos que entran en la seccion de Extras anteriormente
mencionada. Es decir se transforman los cuadrados del componente

Mapa por Extras

4. Escena de Extras

En este caso los elementos visibles en la escena son de nuevo dos tipos:

Versioén con colisiones

Puede variar de forma en Este nodo es el que se
cada objeto pero se encarga de hacer que el
encarga principalmente de Enemigo chogue con

detectar al jugado otros objetos y no los
al jugador A

Este nodo se encarga de mestrar y animar el
Objato

Version sin colisiones

Puede varlar de forma en Este nodo se encarga de
cada objeto pero se mostrar y animar el Objeto
encarga principalmente de
detectar al jugador

1



Diagrama de arbol de objeto

Version con colisiones

Sefales

Crbject_Sprite Obgect_Hitbox AnimationPlayer Player Checker

Collision_Shape2D

De nuevo se puede ver una sefial del AnimationPlayer hacia el Nodo padre,
también se puede ver el nodo que se encarga de detectar al jugador
conectando una sefal con dicho Nodo.

Version sin colisiones

Sefales
_
Objact
Flayer_Checker
.--""'f-f o
.-J-r""- HH-
.-"-H-H-F-
a-"-d-'-’
.-‘--FH-FH-
a-"-d-ﬂ-'-
.-‘--FH-FH-
Object_Sprite Object_Hitho Collision_ShapezD AnimationPlayer
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En este caso se puede apreciar algo distinto a lo usual, en esencia es un Diagrama
similar a los anteriores pero los Nodos hijos a excepcion de uno son en realidad
nietos, esto se debe a que quiere que esta escena sea un “Area2D” pero se
requiere la movilidad de un “KinematicBody2D” asi que para ello se crea este arbol
jerarquico. (La explicacién a fondo de los Nodos esta en’Descripcion y Definicion
de los componentes”)
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En primera linea y sin la presion de una fecha de entrega definida el equipo se
tomaria el tiempo de pulir el cédigo e investigar formas de optimizar este.

Tras esto el equipo estudiaria a fondo el desarrollo de una IA para poder desarrollar
enemigos mas complejos que den lugar a situaciones mas interesantes. El campo
de la Inteligencia Atrtificial era demasiado grande para estudiarlo apropiadamente en
el lapso de tiempo que se otorgd a los equipos para desarrollar su proyecto.

Una vez ya se tenga una mayor comprension de como programar una IA se
expandiria las mecanicas del jugador para dar un mayor numero de opciones a este
sobre como proseguir en el nivel, ademas de que se incluirian una mayor variedad
de obstaculos y enemigos

Seria necesario estudiar y desarrollar una interfaz donde se muestre la puntuacion,
monedas y vidas del jugador, ya que falté tiempo para desarrollar este campo.

El sonido es otro de los componentes que el equipo no pudo desarrollar asi que
seria ideal implementarlo

Tras todo esto se tendria un prototipo ideal que mostraria las habilidades
informaticas del personal y podria servir como prueba de nuestras habilidades para
promocionarse hacia empresas que requieran programadores.

Tras la finalizacion definitiva del proyecto el equipo se encargaria principalmente de
seguir puliendo sus habilidades como programadores individualmente en otros
campos para no quedarse encerrados en uno y enfocarse en el estudio en el Ciclo
Superior
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La conclusion final es que ha sido un proyecto arduo pero muy interesante, ha sido
un gran desafio debido a que los mencionados integrantes tenian un conocimiento
previo al proyecto de Cero, esto ha provocado que constantemente las expectativas
del resultado final han tenido que ir bajando a medida que el tiempo avanzaba, aun
asi el equipo no tiene ninguna duda de que las horas invertidas en el proyecto son
mas que suficientes para llamarlo un credito de sintesis en toda regla.

Sin lugar a dudas la parte mas ardua de la realizacién de este proyecto a sido de
hecho el nucleo entorno al cual gira toda la motivacién del proyecto, ya que el
lenguaje escogido aunque similar a otros la cantidad de recursos de aprendizaje de
estos es escasa, y cuando se trata de indagar en componentes mas complejos del
proyecto ya se llega a una cantidad de informacion cuasi nula.

También otra de las frustraciones del equipo es la realizacién de que el codigo en si
esta lejos de ser profesional o una calidad satisfactoria aunque esto es razonable
debido a lo explicado ya previamente y al hecho de que es un objetivo imposible de
lograr con tres meses de preparacion ademas de que uno de los integrantes tenia
que hacer las practicas dificultando aun mas el proyecto. A pesar de esto el equipo
creé que esta experiencia sera una base sélida para el ciclo superior de “Desarrollo
de Aplicaciones Multiplataforma” que es el siguiente “nivel” al que el equipo se va a
enfrentar, lo cual era uno de los objetivos principales de los integrantes con el
desarrollo de este proyecto.

Tristemente el proyecto no ha llegado al nivel de maduracién esperado debido a
todos los inconvenientes durante la realizacion de este, el mas grande sin lugar a
dudas era la FCT tomando una parte gruesa de las horas disponibles del personal.
Pese a esto el proyecto ha llegado a un nivel que el equipo califica como
satisfactorio como entrega final ya que se ha realizado un juicio objetivo de
proyectos terceros y tienen confianza de que el calibre del proyecto es comparable
al de estos que han tenido éxito aunque aun asi lamentan no haberlo podido
desarrollarlo hasta el final.

Otro gran limitante sin ningun tipo de incertidumbre era que el equipo no tenia entre
sus filas el conocimiento o talento artistico, dificultando y limitando gravemente las

posibilidades y ideas que se tenian con este proyecto, aun asi el equipo trabajé con
lo que tenia entre las manos y hizo lo mejor que pudo con los materiales existentes.

A pesar de todo esto el equipo esta satisfecho con el resultado final y ha sido una

experiencia distinta a lo usual, divertida a veces, frustrante comunmente pero
definitivamente interesante en todo momento y que ha dejado una sensacion de
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querer expandir mas las fronteras y el conocimiento del equipo y se tiene la
esperanza de que la calidad del trabajo solo siga incrementando indefinidamente.
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Problemas y Errores

Problemas

Incomunicacion

e Este ha sido uno de los mayores problemas que ha sufrido el equipo, la raiz
de este problema proviene del hecho de que tenian horarios totalmente
distintos principalmente debido a que uno de los miembros acababa de
empezar las FCT (Formacién en Centros de Trabajo) y el otro miembro las
habia finalizado recientemente, provocando un desbalance, aun asi ambos
miembros hicieron todo lo posible para la realizacion del proyecto.

Cero conocimiento previo y escasos recursos de aprendizaje

e Este sin lugar a dudas el talon de Aquiles del proyecto, la solucién mas
Optima que el equipo encontrd fue usar recursos de origen inglés para
obstaculos de nivel “principiante” y cuando se buscaba soluciones a
problemas complejos se acudia a la extensa documentacion de Godot que
viene ya integrada de por si en el editor.

Errores

Durante el desarrollo hubo una gran cantidad de errores menores, mencionaremos
los mas importantes:

Dificultades en el desarrollo del movimiento del jugador

Esta seccidén del desarrollo fue la mas costosa en términos de tiempo debido
a que el equipo aun se estaba acostumbrando tanto a programar como al
lenguaje de programacion GDScript ademas del propio editor y su sistema de
nodos, ademas al mismo tiempo se tenia que pensar como se iba a
desarrollar el proyecto y la memoria. En un videojuego plataforma 2D el
movimiento del jugador es uno de los nucleos en los que gira todo el
proyecto, el mas ligero cambio podria provocar un reajuste del proyecto
entero asi que la cautela era una necesidad en esta seccion. A medida que
fue avanzando el primer mes se logré tener mayor confianza con el

cédigo y desarrollar el proyecto mas rapido, y se logré obtener un jugador
que cumpliera las exigencias del equipo. Al principio del proyecto se uso6 un
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Y mas mecanicas que no se van a mencionar debido a que ya no se
encuentra en la seccion de desarrollo.

Dificultades para programar obstaculos o el mapa

Aqui puede ver en detalle cual es el problema
Aqui puede ver en detalle como se lleqgd a su solucion

Error que no guarda el estado del jugador al cambiar el nivel

Al cambiar de escenario todos los cambios ocurridos durante el nivel son borrados
ya que no estan guardados en ningun lado. Esto es solucionado

definiendo un documento donde se guarden los cambios ocurridos durante el nivel,
al cambiar de nivel el proyecto leera dicho documento y hara los cambios necesarios
para empezar el nivel con los cambios ocurridos en el anterior nivel.

Ha habido un numero mucho mayor de errores que los mostrados ademas de que estos han
sido simplificados y agrupados para simplificar la explicacion, pero si se describiera cada
uno y en detalle facilmente la memoria se veria duplicada en tamafo asi que no es
conveniente ni para el escritor ni para el lector, pero el equipo queria mostrar por lo menos
gue no han quedado impunes de obstaculos en el camino y que las horas invertidas son
mas de las que se pueden apreciar a simple vista.
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Webgrafia

Godot/Programacion

Diseno del movimiento del Jugador
Porque usar Godot

Godot explicado en 5 minutos
Documentacion Godot

Godot Forums

Godot Basics Tutorial (No estudiado entero)
GDscript para principiantes Parte 1

GDscript para principiantes Parte 2

Introduccién a gdscript (Lista de 36 videos)

Ma e GDscri

Tu primer juego con Godot

Desarrollo de Videojuego Plataforma Godot Parte 1

Desarrollo de Videojuego Plataforma Godot Parte 2
Desarrollo de Videojuego Plataforma Godot Parte 3

Movimiento del Jugador Godot
Mas recursos sobre el movimiento del jugador

Bola de fuego

Mapa Interactivo
Plataformas de una direccién
Fondos

Variables Globales
Plataformas Movibles

Respawn de Enemigos
Enemigo que persigue al jugador

Programar Enemigos
Nodo AnimationPlayer

Nodo Tilemap

Recursos Artisticos

Jugador/Mapa/Enemigos
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https://www.youtube.com/watch?v=STyY26a_dPY&list=PLW1bk5Cz7l2axOM1UC3fk7Dezevd2efLV&index=60&t=99s
https://www.youtube.com/watch?v=leuNCv2wPj8
https://www.youtube.com/watch?v=KjX5llYZ5eQ&t=7s
https://docs.godotengine.org/en/stable/
https://godotengine.org/qa/
https://www.youtube.com/watch?v=xjB0H3BgzTI&list=PLJ690cxlZTgIsmdEhFufnB7O6KWoMS8M6
https://www.youtube.com/watch?v=UcdwP1Q2UlU&t=845s
https://www.youtube.com/watch?v=1JcrXlD-iCU&t=0s
https://www.youtube.com/playlist?list=PLJ690cxlZTgL4i3sjTPRQTyrJ5TTkYJ2_
https://gdquest.github.io/learn-gdscript/
https://www.youtube.com/watch?v=WEt2JHEe-do&t=1173s
https://www.youtube.com/watch?v=Mc13Z2gboEk&t=170s
https://www.youtube.com/watch?v=6ziIyx60N6I&t=0s
https://www.youtube.com/watch?v=mjWwWIEyib8
https://www.youtube.com/watch?v=mHeh-8xZvBo&t=140s
https://www.youtube.com/watch?v=ZsP7JDrRTJY&t=714s
https://www.youtube.com/watch?v=NK_SYVO7lMA&t=608s
https://www.youtube.com/watch?v=hG9SzQxaCm8&start=220
https://www.youtube.com/watch?v=IOe1aGY6hXA
https://www.youtube.com/watch?v=WyOhERmD5NA&list=PLda3VoSoc_TSBBOBYwcmlamF1UrjVtccZ&index=29
https://www.youtube.com/watch?v=5mGa2m_qCPQ&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=16Ou7QxAA3U&t=323s
https://www.youtube.com/watch?v=dC6G7Y9qRbQ
https://docs.godotengine.org/es/stable/tutorials/scripting/singletons_autoload.html
https://www.youtube.com/watch?v=mBNa8LcAsns&t=452s
https://www.youtube.com/watch?v=xTMM8HLFy-A
https://www.youtube.com/watch?v=XWPjHY4Rnvs
https://www.youtube.com/watch?v=ROYG4widsXc&t=2576s
https://www.youtube.com/watch?v=5KBNGKYV-vU
https://www.youtube.com/watch?v=V9OoaOlXc_4&t=189s
https://www.youtube.com/watch?v=5mGa2m_qCPQ&t=9s
http://www.mariouniverse.com/sprites-snes-smw/

