B3 Juan e Izan 2SMX-C

MEMORIA




Juan e Izan 2SMX-C

Indice
INEFOAUCCION........oiiiiiieiiiiiiiiicieereettereeee et eeeneeeeeeseeesnnssssssssssssnnsssssssssssnnsssssssssassnnssssnss 4
{00 41 1= Lo 2N PR 4
8 1T L3 T Ve T o O 4
L0 0 1= Yo 3 4
Titulo del ProyeCtO.........cccicceenenennnnnnnneenneen e e s e e n e s e s e e s s e e e e e neeeeneenennnennnnnnnnnnnns 5
L] €= L= Ta1 LT3 L=T =T 11 1] o o 5
Licencia del proyecto (CC)......ccccurirrimmrririnirr s ssssss s ssssss s sssssss s s s ssss s s s mnn s 5
Presentacion de PromoOtOres:.........oo o eemeimmmimeiemnreerreeerrerreerreerereerrrrrerrrrrrerrrereeeeeeeeeeeeeeeees 5
=T F=1 o] - Eo R o - L 6
ReSUMEN €N iNGIES........cooieeiii i s mnmmmmnnnnns 6
Keywords (palabras clave en inglés)........ it 7
2D platformer, video game, pixel art, nodes, Godot............ccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeees 7
JLC= o 4 LT = L= 7
Descripcion de 10S COMPONENTES..........cuueeummmmmmmmmcemeeceereerrrerrrrre e s e e e rrerreeeeeeeeeeeees 7
Estrategia y planificacion del proyecto...........cccccciioiiisinnmmmmmseeeeeeceeecee e e eenees 8
Metodologia de trabajo..........ccccioecce e ————————— 8
Estudio econdmico y presupuestario..........cccuviiiiiiiiinrsnnnnssssssssssssss s ssnnns 9
[ TE=T=T Lo o [T T T oo 9
Desarrollo de software...........ccccciiiiiiciiiciircccrrssss s nnnnn e 9
WX o TRV A L= 3 To X e | - o o J 9
Marketing ¥ PromocCiON..........cc s ssn s snnsnnnnnnnnnnnnnnnnnnn s e s n e e n e e e nnes 9
KT o 7o =T = o3 41T 10
Analisis de reqUISItos.........ccccririirrciirccrrrrrer s e e e 10
Descripcion de 10S COMPONENTES.........ccccceiiinunnnnnnnnnnnnnnnnnnnennnennne e rreneennsnnnsnnnes 10
Definicion de les funcionalidades..........cccccoiiiiiiiinnr . 1"
Producto Y SEIVICIO......iiiiiieecciiiiiiirrsiceessss s s s e s e s s s sss s s s s e e e s s emmans s s s s s e e e s s s mnmnssssssssssenennnnnn 12
Promocion y diStribUCION..........couueeeeiiiiiecceeec e e e eeeeen e e e e e e eeeeneeeeeeeeeenns 12
PrOMOCION......ciiiiiiiiiiiiiiitiieeeeeettetneeeeeeeeteennnssseessseesnsssssssssssssnnssssssssssssnnsssssssssssnnne 12
DiISTIDUCION....ccciiiiiiiiiiiiiiiieeee e s s es s s s s s s s s s sssssssssssssasasasaanans 13
UDBICacion de “STOCK”:......ccciiiiiiiiiiiiiiiiiirieeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeeeeeeeesssssssssessssssssassasssassasaaaaaes 13
Creacion del Videojuego (PASOS).....ccccceiiiieiiiiiieiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeseeesessssesseessnnsennnnnssssssssssssns 14
[\ E=T 0 1= 1T 4 aTL=T 43 oo (=] B U= o 2 S 15
Recursos humanos tareas y fUNCIONES:............ccceeiiiiiiiiiiiiiiireeeeeeeee e eeeceeeeeeee e e e e s e e e eees 16
[ o= Vo X PPN 17
(D TET=T LT o (= Lo =g o =] = o o = = 17
N 11 14 T oo 19
o T o 20
Como poner la animacion en Godot............coooiriiiiiiiiiiiiiirrrr e 21
Disenos descartados.........ccccviriiiiiiiiiiiiiic s 24
[ o =Y o = 24
Programacion en GOdOLt..............iiiiiiiiiiiiieiie e s s s s e s n s e e n s n e naan 25
Moviemiento del personaje.........cccccviiiiiiiiiiiiiiiin s 25



Juan e Izan 2SMX-C

Salto, Salto coyote y Doble salto:.........cccceeeeeee e 25
Variables utilizadas para el salto.............ccooommmriecccci e 27

L0 T3 1 11 4 - Ot 28

I F- T3 o T PSP 28

B2 14 = 1o L= PP 29

1 =Y o LU o 4 13 31 o - | 30

[ oo T o == Ot 30

- Ve SO 30

e =Y o PSSO 31

8T | o TS 32
] T | 4 = T = o - TP 34
Sistema de MOoNEdas.........ccceiiiiiiiiiieirrr e 35
Sistema de dafo..........cooiiiii e e e s nn e aernes 36
L= o= PP 36

R V= Lo = T8 1L 0T o TSP 37
X7 Ty o 37
Consecucion de 10s 0bjetivos........cccccviiiiiiiecc 38
Valoracion de la metodologia y planificacion...........cccoiiiimimiccnsin e, 39
00 Ted [T 1= o 4 1= ST 39
Bibliografia de la creacion del videojuego y animacion.............ccccevmmriiinniniiseennennnnnnns 39



Juan e Izan 2SMX-C

Introduccion

En este proyecto realizaremos el desarrollo de un videojuego, explicaremos paso
a paso el desarrollo del mismo, estos estan establecidos en el indice, ordenados
cronolégicamente para poder tener un orden de los acontecimientos.

Contexto

Hemos emprendido este proyecto, ya que los videojuegos siempre han estado
presentes en nuestras vidas, por eso mismo, uno de nuestros objetivos es
desarrollar uno.Sin embargo, no solo buscamos cumplir este objetivo, ya que
tenemos mas objetivos detras de este, que comentaremos mas adelante.

Justificacion

Hemos elegido este proyecto, ya que tenemos mucho que trabajar en todos los
ambitos que envuelven al proyecto, como por ejemplo: conocimientos
informaticos, como programacion y disefio grafico, también buscamos mejorar
en el ambito personal.

Objetivos

Los objetivos que tenemos previstos cumplir para el desarrollo del videojuego,
los clasificaremos y desarrollaremos en dos partes:

Objetivo general: en el objetivo general, nos centramos en la finalizacién exitosa
del videojuego, incluyendo el desarrollo de este como un objetivo, ya que es lo
minimo que queremos conseguir con este.

Objetivo especifico: estos objetivos son mas personales, ya que buscamos
mejorar nuestro conocimiento sobre la programacion y disefo, pero sobre todo,
buscamos mejorar nuestros ambitos personales, como la constancia,
superacion, criterio, trabajo en equipo, liderazgo.. Estos serian unos pocos
ambitos en los que queremos mejorar, pero no solo buscamos esto, ya que
también buscamos superar la calidad de nuestro proyecto, consiguiendo aplicar
todos los conocimientos adquiridos y asi realizar un videojuego acorde a
nuestros ideales.
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Titulo del proyecto

Nuestro proyecto se llama Jynza, ya que al juntar nuestros nombres “Juan e
Izan”, nos dimos cuenta de que el nombre nos gustaba, entonces le hicimos unos

“w_n

retoques asi como usar la “y", esa es la procedencia del nombre, simple pero
original.

Tipo de proyecto
Juego plataforma 2D

Integrantes del equipo

Juan Gonzalez Fernandez e Izan Algar Ruiz.

Licencia del proyecto (CC)

Estamos utilizando una licencia Creative Commons que permite a otros usar
nuestro trabajo, pero no con fines comerciales (No Comercial, NC). También
deben darnos crédito por la obra original (Atribucién, BY). Ademads, si alguien
realiza cambios 0 mods basados en nuestro trabajo, esos cambios también
deben compartirse bajo las mismas condiciones (Compartir Igual, SA). Esto
significa que, si alguien crea una modificacidon de nuestra obra, esa modificacion
debe permitir el uso no comercial, dar atribucién y permitir obras derivadas.

©10Ele

Presentacion de promotores:

Somos Juan e Izan, no tenemos nociones sobre cémo desarrollar un videojuego,
pero gracias a este proyecto vamos a conseguir las bases para conseguirlo.

En el apartado artistico se encargara lzan, ya que tiene un gran afan sobre el
disefo de personajes, niveles etc...

En el apartado jugable, es decir la programacion de personajes se encargara
Juan, ya que quiere realizar estudios sobre programacion y le servira para tener
unas nociones en un futuro.Por ultimo, afadir nuestras habilidades ya que
aunque no tengamos nociones sobre como desarrollar videojuegos la
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experiencia de pasar gran parte de nuestra vida jugandolos, nos hara ser mas
autocriticos y objetivos.

Resumen del proyecto
En este proyecto vamos a desarrollar un juego plataforma 2D, en el cual nos
hemos basado en nuestros animales favoritos como representacion de nuestro
videojuego.En este juego los protagonistas son un Pingiino y un Panda, los
cuales deben de abatir o esquivar a los enemigos para llegar a la meta y
conseguir superar el nivel.

Los niveles estan inspirados en el habitat natural de estos animales, en el caso
del pinglino su nivel estara basado en el clima nevado con montafas nevadas,
en el caso del Panda en un clima tropical que estd basado en una jungla.Para
realizar este proyecto el cual siempre ha sido uno de nuestros suefios
“desarrollar nuestro propio videojuego”, vamos a utilizar el programa Godot, este
programa lo hemos estudiado para poder exprimir al maximo sus posibilidades
dentro de nuestras capacidades.

En conclusion, hemos elegido este proyecto porque siempre hemos sofiado con
crear un videojuego, sobre todo porque es nuestro mayor hobby y queremos dar
un paso adelante y lograr que llegue al mayor numero de personas posible,
sabemos que no seran muchas pero le pondremos mucho empefio.

Palabras clave

Plataformas 2D, videojuego, pixel art, nodes, Godot.

Resumen en inglés

In this project, we are going to develop a 2D platformer game inspired by our
favorite animals. The main characters in the game are a penguin and a panda,
and their objective is to defeat or dodge enemies to reach the goal and
successfully complete each level.

The levels are designed based on the natural habitat of these animals. For the
penguin, the level will be set in a snowy climate with snowy mountains, while for
the panda, it will be in a tropical climate inspired by a jungle. We have always
dreamt of developing our own video game, and to bring this dream to life, we
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have chosen to use the Godot engine. We have extensively studied this program
to make the most of its capabilities within our skill set.

In conclusion, we have chosen this project because we have always dreamt of
creating a video game, especially since it is our greatest hobby. We want to take a
step forward and make it reach as many people as possible. We are aware that it
may not be many, but we will put a lot of effort into it.

Keywords (palabras clave en inglés)

2D platformer, video game, pixel art, nodes, Godot.

Tecnologias

Las tecnologias usadas para el desarrollo son, Godot y Pixilart, cada una usada
para un ambito distinto:

Godot: es un motor grafico de desarrollo de videojuegos con cédigo libre, que
usaremos para programar el videojuego, asi como las animaciones, sistemas
etc....

Pixilart: es una herramienta de dibujo en pixeles gratuita y online, que es perfecta
para el disefio que queremos emplear, la usaremos para el disefo de personajes,
niveles etc...

Aseprite: Es una herramienta de dibujo y animacidn de pixel art. Era la que
queriamos utilizar para nuestros disefnos, pero al ver que era de pago, la
descartamos. Aun asi, es una herramienta muy buena.

Descripcion de los componentes

Lo que queremos conseguir es tener un juego disfrutable, bien hecho y que
pueda divertir a mucha gente. Por ello, nos documentamos exhaustivamente
sobre Godot y el disefio en estilo pixel art. Para organizarnos, asignamos tareas
especificas.

Tarea 1 por parte de los dos:
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- Nos pusimos de acuerdo para comenzar a documentarnos en los primeros
dias, ya que no teniamos mucha experiencia en disefio y programacion.
Durante este tiempo, hemos revisado numerosos videos e investigado en
foros para obtener informacion y orientacion.

Tarea 2 por parte de Juan:
- Ir probando todo lo aprendido para hacer un simulacro del juego y asi

adquirir facilidad para el desarrollo del juego principal.

Tarea 3 por parte de Izan:
- Irbuscando inspiracion para los disefios y empezar a aplicar todo lo
aprendido sobre el estilo pixel art. Probar disefios diferentes para ver si
nos gustan, y si no, poder cambiarlos.

Estrategia y planificacion del proyecto

Nuestra estrategia y planificacion, se basa en adaptar un producto ya existente,
como pueden ser los juegos plataforma 2D, es decir nuestro caso.Es la mas
viable, ya que entraremos en un mercado que lleva tiempo en desarrollo, la
industria de los videojuegos, entonces al saber sobre esto, nuestro plan es
realizar una sobreexposicion de nuestro videojuego, ya que al tener
conocimientos de este mercado sabemos lo que los usuarios buscan, entonces
crearemos diversos medios de comunicacion como pueden ser las redes
sociales, para potenciar la expectacion de nuestro proyecto.

Metodologia de trabajo

Después de evaluar que metodologia de trabajo usar, nos hemos decantado por
la “Agil”, ya que priorizamos la flexibilidad, a lo qué nos referimos con flexibilidad,
es a realizar cambios necesarios en cualquier momento para la mejora continua
del proyecto.Entonces, al usar esta metodologia podemos moldear los objetivos
del proyecto, y su gestion, siempre y cuando este cambio sea para velar por la
mejora continua.

Estudio econémico y presupuestario
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Disefo de Juego

Disehadores de juegos: Salarios mensuales multiplicados por la duracién del
proyecto.

Herramientas de diseio: Licencias de software como Unity, Unreal Engine, etc.
Desarrollo de Software

Desarrollo de software

Desarrolladores y programadores: Salarios mensuales por desarrollador.
Herramientas de desarrollo: Licencias de software de desarrollo y plataformas
de colaboracién.

Testing y QA: Costos de personal adicional o contratacion de empresas de
testing.

Arte y Diseno Grafico

Arte y diseno grafico

Artistas graficos y animadores: Salarios mensuales por artista/animador.
Herramientas de arte: Licencias de software de disefio grafico como Adobe
Creative Suite, Blender, etc.

Freelancers: Costos por contratacidon de trabajos especificos.

Marketing y Promocion

Equipo de marketing: Salarios mensuales por persona.
Campanas publicitarias: Costos de anuncios en diferentes plataformas.
Participacion en eventos: Inscripcion y costos de viaje.Soporte Técnico

Soporte técnico

Personal de soporte: Salarios mensuales por persona.
Infraestructura: Costos de servidores y mantenimiento.
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Analisis de requisitos

Los resultados obtenidos, deben de tener estos requisitos minimos:

-Desarrollar 2 niveles, cada uno con una tematica personalizada para cada uno
de los personajes.(panda y pingiiino)

-Tener 1 personaje jugable
-Diferentes niveles con disefo original
-Disefio de menu acorde con la tematica del videojuego

En conclusidn, esto seria lo minimo que contendra el proyecto, ya que el
desarrollo del mismo esta planteado con estas bases.

Descripcion de los componentes

En esta parte explicamos los puntos de la programacion que se ha utilizado para
cada parte.

Node2D: Lugar donde se unen todos los elementos del videojuego para
crear el escenario final.

- Area2D: Las habilidades tienen un gran numero de nodos, por ejemplo, el
CharacterBody2D, se elegira este nodo ya que su caracteristica es realizar
acciones cuando otro objeto entra en contacto, y no se desea que el objeto
sea empujado o movido, sino solo que reaccione.

- CollisionShape2D: Define la hitbox* de los personajes, la funcion de una
hitbox es otorgar al jugador una colisién con el resto de elementos del
juego que también tengan una hitbox; sin ella, el personaje atravesaria el

resto de elementos.

- TileMap: Un nodo que permite seleccionar arte de una imagen y agregarlo
en forma de bloques al escenario.

- Sprite2D: Lugar donde se colocan todos los disefnos.

10
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- AudioStreamPlayer: Lugar donde se colocan y organizan todos los
elementos de audio del videojuego, como efectos especiales y musica.

- Camera2D: Como el nombre indica es la camara que sigue al personaje
para que no se salga del plano.

- AnimatedPlayer2D: Lugar donde se establecen los frames para la
animacion.

- Label: Lugar donde proyectar textos.
- BoxContainer: Lugar donde se establece un container para marcar.

- Slider: Lugar donde es una barra deslizadora para manejar el volumen por
ejemplo.

- Button: Como el propio nombre dice un botén.

Escenario:
- Se a utilizado el Node2D, Area2D, CollisionShape2D, TileMap, Sprite2D y
AudioStreamPlayer.
Personaje:
- Se ha utilizado el Sprite2D, CharacterBody2D, AnimatedPlayer2D,
CollisionShape2D, Camera2D.
Pantalla de inicio:
- Se ha utilizado Node2D, Label, BoxContainer, Button, Slider.
Objetos:
- Se ha utilizado CollisionShape2D, AnimatedSprite2D.

Definicion de les funcionalidades

1. Jugabilidad: Jugabilidad medio dificil y cdmodo, accesible para todo tipo
de jugador.

2. Obstaculos: Faciles al principio pero cuanto mas avanzas mas dificil se
vuelve.

3. Niveles: Niveles diferenciados con dificultad propia.

Producto y servicio

11
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Nuestro servicio es el desarrollo y direccion total de nuestro videojuego, ya que
en este apartado no podemos ofrecer mas.En cuanto al producto podemos
ofrecer nuestro videojuego completo.

Promocion y distribucion

Promocion

Este apartado es el que tenemos mas manejo, ya que no dependemos de nadie
para hacer crecer nuestro proyecto, seria de ayuda alguien de renombre, pero no
lo necesitamos.

En la promocion tenemos muy claro que vamos a realizar una serie de redes
sociales que promocionen “teasers”, de nuestro juego y nos hagamos escuchar
con avances de este.Las redes sociales que mas usuarios mueven, son las
siguientes:

e Instagram

e TlkTok

e YouTube

e Discord

Con estas redes sociales, podriamos hacer una promocion a gran escala, ya que
son plataformas que manejan muchos usuarios, los cuales tarde o temprano
llegaran a nuestros videos.Si fuera necesario desarrollariamos una pagina web
para mas informacion.

Distribucion

Para distribuir nuestro videojuego, tenemos claro que la pagina principal que
usaremos para la distribucion y venta de este, sera “Steam”, ya que es una
plataforma de renombre en la cual hay cientos de miles de videojuegos.

12
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Nuestra idea es sacar el juego en un valor de 18, ya que al ser principiantes es
practicamente imposible que alguien se fije en nuestro juego si no es un valor
minimo.Si vemos que ni aun asi nadie se fija en este, lo pondremos gratis.Sin
embargo, tenemos otra idea, la cual es subir una parte del juego corta, como
“BETA", en la cual pueden probar el juego, y si quieren continuar deberian de
pagar su valor.

Ubicacion de “stock”:

Nuestro “stock”, estara ubicado en paginas digitales de distribucion de
videojuegos, ya que hacer una stock fisico no nos es accesible al necesitar una
gran economia o un proveedor con poder adquisitivo.Tenemos pensado ubicar
nuestro producto en Steam, una tienda digital de distribucién de videojuegos con
mucho renombre, nos parece perfecta al ser muy famosa y accesible, ya que
podemos subir nuestro producto sin problema, simplemente se llevarian un
porcentaje de las ventas al utilizar su pagina como distribucion, su precio base es
de 100S, después de los 1000S en ventas esta suma se devuelve.

O

)

Facturacion

Al ser un juego de desarrolladores primerizos, tenemos una baja estimacion en
cuanto a facturacion hablamos, ya que nuestro videojuego saldra al mercado a
28.Puede parecer un precio bajo, pero tenemos que tener en cuenta que al ser un
juego indie, debe tener un precio acorde a su trabajo y desarrollo.En cuanto a la
facturacion total, tenemos en cuenta el vender 100 copias de nuestro juego, ya
que con esto conseguimos un buen porcentaje de facturacion, al no gastar
practicamente nada durante el desarrollo del videojuego, ya que gran parte de lo
que necesitamos ya lo tenemos.No nos podemos olvidar de las redes sociales,
ya que estas también nos proporcionaran un incremento de la facturacion en

13
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caso de conseguir una buena suma de seguidores, estimamos conseguir 1008,
en cuanto a facturacion de redes sociales.

Facturacion estimada.Total = 1508

El porqué de este total, es basicamente porque un porcentaje de las copias de
nuestro juego, se lo llevara la pagina que usaremos de distribucion, entonces por
ese apartado tendremos un ingreso menor.

Creacion del videojuego (pasos)

Para la creacion de videojuegos, los pasos suelen ser los mismos en la mayoria
de ocasiones, la diferencia es la distribucion de estos pasos:

1.Lluvia de ideas sobre el juego: en este paso nos centramos en orientar
nuestras ideas hacia el videojuego, ya que necesitamos una base para saber
hacia dénde orientar a este.En este paso, estamos constantemente ideando
sobre el videojuego, para que nuestra creatividad sea la que predomine y
nuestras ideas sean innovadoras.

2.Aplicacion de las ideas: este paso se complementa con el anterior ya que
todas las ideas que estuvimos desarrollando, empiezan a surgir en forma de
bocetos de personajes, paisajes, diseio de niveles, tipos de armas...Este paso es
muy importante ya que aplicamos todo lo aprendido en el anterior, para asi tener
una idea todavia mas clara sobre donde ira nuestro proyecto.

3.Diseio final: en este punto los disefios que antes eran bocetos son terminados,
y terminan siendo el disefio final de nuestros personajes y niveles, al tener estos
disefos decididos toca plasmarlos en digital, para poder darles movimiento y
vida a través de nuestro videojuego.

4.Programacion: en este paso los disefios ya han sido digitalizados, entonces
comenzamos con la programacion de las animaciones, colisiones ... Al tener esto
a cabo podemos pasar al siguiente paso.

5.Sonidos y musica: en este paso aplicamos los sonidos y musica a nuestro
videojuego, asi conseguimos una mayor inmersion y que nuestro juego tenga
mas ritmo.En este paso debemos de introducir la musica y los sonidos en la base
de nuestro juego, para que cuando detecte un movimiento se ejecute un sonido
acorde a este.

14
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6.Prueba del juego “Test”: en este paso tenemos nuestro juego totalmente
programado, pero debemos probarlo para conseguir encontrar todos los fallos
posibles para tenerlo listo, y conseguir lanzarlo al mercado con muy pocos fallos.

7.Lanzamiento al mercado: nuestro juego entra en el mercado, es muy
importante ya que debemos de observar cédmo es recibido, y sobre todo es
cuando comienzan a salir todos los errores de estos, ya que habran varios
jugadores jugando simultaneamente y pueden encontrar errores.

8.Mantenimiento del juego: ultimo paso y el mas complejo, este es el que
debemos de mantener mas tiempo, ya que al recibir las sugerencias y criticas de
los usuarios, tenemos que estar abiertos a realizar actualizaciones en nuestro
juego, para solventar los fallos e implementar cambios en el juego.

Mantenimiento del juego

Para mantener el juego tenemos pensadas varias opciones, entre las cuales se
encuentran, actualizaciones, parches , DLC y paquetes con productos adicionales
del juego.

Actualizaciones: esta es una de las mejores opciones para mantener nuestro
videojuego, ya que realizar actualizaciones frecuentemente, hace que el juego
permanezca vivo mas tiempo, ya que sabemos de casos en los que al no realizar
actualizaciones frecuentes, el juego en cuestion “muere” mas rapido que si las
realizara.

Parches: son muy parecidos a las actualizaciones, ya que se deben realizar
cambios en el juego para realizarlos, pero en este caso no es para conseguir
contenido nuevo o afiadir alguna implementacion, en este caso los parches son
para solucionar fallos en el juego, que se encontraron al inicio de este, 0 a raiz de
una actualizacién.

DLCs: a lo que hacemos referencia como “DLCs", es a un tipo de uso comercial
que realizan muchas desarrolladoras de videojuegos, para conseguir vender
contenido adicional, pero del mismo juego.Esto lo realizaremos de la siguiente
forma, lanzaremos el juego con un precio base, después, afiadiremos contenido
adicional del juego, por la mitad de precio aproximadamente del precio base..

15
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Productos adicionales: nos referimos a productos adicionales, como nuevos
aspectos para los personajes, enemigos distintos, modalidades nuevas.... Esto
se encontrara dentro del juego, pero solo sera accesible para quien pague el
precio del contenido.

Recursos humanos tareas y funciones:

Primero, hablaremos sobre las tareas y funciones, las cuales tendremos cada
uno en el proyecto para elaborar el videojuego.En el apartado artistico, tenemos a
Izan Algar, el cual se encargara de los disefios de personajes, disefio de niveles e
interfaz, asi como el menu del juego, por ultimo animacion.Por otra parte, en el
apartado de programacion ,Juan Gonzalez, sera el encargado de esta funcién, el
cual se encargara de programar el movimiento, colisiones de estructuras,
sistema de monedas, sistema de vidas y sistema de dafio.Teniendo estos puntos
en cuenta, podemos pasar con los recursos humanos, que hemos encontrado
acertados en esta situacion, hablando desde cada perspectiva:

1. Desarrollo y Formacién: en el caso de ambos, hablando del ambito de
desarrollo de videojuegos, no tenemos nada de experiencia, asi que
decidimos formarnos desde paginas de internet y videos.En este tipo de
formacidn, conseguimos desarrollar nuestros conocimientos mas rapido
de lo esperado, ya que al tener unas bases de informatica, podemos tener
una idea sobre el tema de desarrollo.También, basandonos en nuestra
larga experiencia con los videojuegos, nos hacemos una idea de como
deberia de ser este, en el final de su desarrollo.

2. Gestion del Desempeio: al ser un proyecto de 2 personas, hemos
gestionado equitativamente el trabajo de cada uno, como he comentado
anteriormente, tenemos una funcion especifica que tiene un desempefio
igual o similar, entonces al punto que quiero llegar, es que tenemos el
mismo desempeno, pero en diferentes ambitos.

3. Compensacion y Beneficios: en este caso como comentamos al principio
de este proyecto, no buscamos una compensacion o un beneficio
econémico, buscamos unas compensaciones y beneficios mas
personales.En nuestro caso de lo que hablamos es de lo siguiente, mejora
personal, incrementar nuestros conocimientos, cumplir nuestro
objetivos...Todos estos beneficios, son los que nos llevan con ilusién a
finalizar este proyecto.
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4. Clima Laboral y Cultura Organizacional: nuestra organizacién es muy
simple, cuando tenemos tiempo libre para invertir en este proyecto, lo
aprovechamos al maximo para exprimir sus posibilidades, entonces la
organizacion es esta, trabajar cuando tenemos suficiente tiempo a nuestra
disposicion, y no desaprovechar ni un segundo.Por ultimo, hablando del
clima laboral, solemos trabajar desde el mismo lugar, que es parecido a
una oficina, como puede ser nuestra institucion o nuestras viviendas, el
clima no es un problema para ninguno de estos casos, pero en nuestra
institucion suele haber exceso de ruido, y muchas veces cuesta
concentrarse, pero por lo demas consideramos que es un buen lugar de
trabajo.

5. Salud y bienestar: no tenemos ningun problema en este ambito, ya que si
tenemos algun problema de salud puntual, no tenemos problema en
aprovechar el tiempo para tener una buena recuperacion, y estar activos lo
antes posible.En el apartado de bienestar, las mayores complicaciones
que nos podremos encontrar son malestares menores, a estos nos
referimos a los siguientes, mala concentracion, indecision
inconformismo, falta de ideas ... Hemos nombrado estos malestares, para
tenerlos en cuenta, ya que no creemos que se ocasionen con frecuencia.

En conclusion, estos son los puntos que queriamos tratar, en recursos humanos
y funciones, los consideramos bastante simples pero no por ello poco
importantes.

Diseinos

Diseros de los personajes

Para los disefios, tuvimos la idea de representar a los personajes principales
como nuestros animales favoritos: un panda y un pinguino. Para crear estos
personajes, primero establecimos una base para cada unoy, a partir de ahi,
realizamos las modificaciones necesarias antes de proceder con la animacion.
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Una vez que teniamos una base definida para cada personaje, pasamos a aplicar
los colores correspondientes para darles el aspecto de un panda y un pingiino.

Con los colores listos, el siguiente paso fue disefiar las caras, lo cual les daria
mas vida y personalidad.
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Con los personajes completamente finalizados, comenzamos a trabajar en los
movimientos de las extremidades y las expresiones faciales, asegurandonos de
tener todo lo necesario para lograr una animacién de calidad.

Animacion

Para la animacién de estar quieto, colocamos el modelo del personaje y
utilizamos la herramienta de seleccidon para bajar la cabeza y modificar los
brazos, logrando asi la animacién deseada.

Utilizamos este ejemplo para crear la animacion de
nuestro personaje principal, "Juan el Pingiino".

Con estos dos "frames", obtuvimos la animacién de estar quieto. Todas las

animaciones se han hecho de la misma manera, "frame" por "frame".

Logo

Para crear el logo, tuvimos la idea de representar el habitat de cada personaje en
una forma redonda y colocar un rectangulo para el nombre del juego.
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Luego, anadimos la comida favorita de cada uno: bambu para el panda y pescado
para el pingtino. Se nos ocurrié poner un mar detras de la comida, con nuestros
personajes ofreciendo su comida favorita al otro.

Para el logo final, afiadimos detalles y correcciones. Colocamos el titulo en un
estilo que lo hace parecer un bambu congelado.
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Como poner la animacioén en Godot

Para la implementacién de la animacion, debemos aplicarla a una escena 2D.

Activitats @ Godot Engine 30 de maig 18:26

JUEGO? - Godot Engine x

Una vez completado el paso anterior,
hacemos clic derecho en Node2D y
seleccionamos Agregar nodo hijo.

[ Copia el Cami del Node

30demaig 18:26 T 0

Agregamos AnimatedSprite2D y
CollisionShape2D. El nodo
AnimatedSprite2D se usara para
insertar los sprites y darles
animacioén, mientras que el nodo
CollisionShape2D permitira que el
personaje interactue con el
terreno y no caiga del mapa.
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Una vez afiadidos los nodos ponemos
en la parte derecha la forma de la
collision en nuestro caso sera la
rectangular, en el nodo de la animacion
ponemos en sprite frame uno nuevo
asi ya tenemos configurado todo para
poder afiadir la animacion.

® AnimatedSprite2D

Antes de continuar, debemos cambiar
el tipo de Node2D. Para hacerlo, hacemos clic derecho en
Node2D y seleccionamos “Change Type”.

30 de maig 18:28

Change Type of "Node2D" x

En “Change Type”, buscamos
CharacterBody2D y lo seleccionamos.
Una vez modificado, todo estara
configurado.
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Para afiadir una animacion, hacemos clic en AnimatedSprite2D y luego en
'Default’ en la parte inferior, donde podemos cambiar el nombre de nuestra
animacion.

Activitats @ Godot Engine 30de maig 18:29

Una vez que hayamos
establecido el nombre,
buscamos en la parte
izquierda los Sprite Frames
que deseamos agregar.
Cuando los encontremos,
los arrastramos al recuadro
marcado en azul que se
encuentra a la derecha.

Una vez que los Sprite
Frames estén agregados,
se mostraran de la
siguiente forma.

Activitats @& Godot Engine

Para ajustar la colision,
arrastramos desde el
punto naranja hasta
colocarlo segun sea
necesario, Como se
muestra en la siguiente
imagen.
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Disenos descartados

Descartamos los dos estilos de personajes
porque, al finalizarlos, notamos que no se
ajustaban al disefio que teniamos en mente. Por
lo tanto, decidimos descartarlos y crear nuevos
disefos. Asi, llegamos a los disefios que ya
tenemos.

o
« e

Objetos

Para los objetos en cada nivel, hemos implementado una animacion sencilla:

1. En el primer nivel, animamos un huevo con un pingtiino, mostrando cémo
se rompe la cascaray sale el pingiiino.

2. En el segundo nivel, animamos una seta como si alguien la estuviera
comiendo.

3. En el dltimo nivel, colocamos una pequefa estatua de un pingtiino hecha
de piedra, con una animacion que muestra como se rompe y se le cae la
cabeza.
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Programacion en Godot

Moviemiento del personaje

Salto, Salto coyote y Doble salto:

$AnimatedSprite2D.play("jump™)

if is_on_floor():
leaved_floor
had_jump = false
count_jumps = ©
10t is_on_floor():
$coyote_timer.start()
leaved_floor = true

velocity.y += gravity * delta

En este cddigo tenemos la funcién “_physics_process” en el momento en el que se
realiza un proceso fisico se establecen los condicionales dentro de la funcion.

if velocity.y < 0:
$AnimatedSprite2D.play("jump")

e Sila velocidad es mayor que 0 se activa la animacion de salto.
if is_on_floor():
leaved_floor = false
had_jump = false

count_jumps =0

e Siesta en el suelo, no ha salido del suelo es decir “false”, y no ha saltado el
contador de saltos se queda en 0 ya que no ha realizado la accion.
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if not is_on_floor():
$coyote_timer.start()
leaved_floor = true

velocity.y += gravity * delta

e Sino esta en el suelo, se activa el “coyote timer”, que es un timer que hemos
implementado, para que en el momento de que el personaje no esté en el suelo,
pueda saltar.

func right_to_jump():
if had_jump:

if count_jumps < max_jumps: return true

had_jump = true

return true

elif not $coyote_timer.is_stopped():

had_jump = true

return true

En esta funcion, estamos implementando en el momento en el que realice el salto, tenemos
los condicionales para determinar qué acciones ocurren.

if had_jump:
if count_jumps < max_jumps: return true
else: return false
e Siha saltado, el contador de saltos es menor al nimero maximo de saltos se vuelve
verdadero, es decir, que al no llegar al numero maximo puede realizar otro
salto.”Else”,lo demas se convierte en falso.

if is_on_floor():
had_jump = true
return true
elif not $coyote_timer.is_stopped():
had_jump = true
return true

e Si el personaje esta en el suelo (is_on_floor()), establece had_jump en verdadero y
permite el salto. Si el personaje no esta en el suelo pero el temporizador "coyote"
($coyote_timer) aln esta activo, también permite el salto. El temporizador "coyote"
permite un breve periodo de tiempo para saltar después de haber dejado el suelo,
simulando un salto "en el aire".
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if double_jump:

double_jump = false

$AnimatedSprite2D.p

velocity.y = JUMP_VELOCITY

if double_jump:
double_jump = false
$AnimatedSprite2D.play()
velocity.y = JUMP_VELOCITY

e Este fragmento permite que el personaje realice un doble salto y actualiza el estado
del personaje para reflejar la accion

if Input.is_ac ]

if count_jumps <
double_jump

count_jumps +=1

velocity.y = JUMP_VELOCITY

e Aqui verifica si el jugador ha presionado la tecla de salto y si se cumplen las
condiciones para saltar. Si el contador de saltos es menor o igual a 2, permite el
doble salto, incrementa el contador de saltos y aplica la velocidad de salto al
personaje.

Variables utilizadas para el salto

©jump =
ar had_jump: bool
* max_jumps: int
* count_jumps: int

ar double_jump: bool

Estas variables, son las que hemos utilizado en el cédigo anterior, para poder especificar el
conteo de saltos, el doble salto y el maximo de saltos.
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Caminar

if direction:

$AnimatedSprite2D.pl

veloclity.x = direction * SPEED

if direction =
tAnimatedSprite2D.scale.x= 1
if direction <

sAnimatedSprite2D.scale.x= -1

Este apartado verifica si el personaje tiene una direccidon de movimiento, inicia la animacion
de caminar y actualiza la velocidad horizontal del personaje segun la direccién de
movimiento y la velocidad definida.

if direction > 0:
$AnimatedSprite2D.scale.x= 1

if direction < 0:
$AnimatedSprite2D.scale.x= -1

Ajusta la direccion en la que mira el sprite del personaje en funcién de su
movimiento, asegurandose de que el personaje mire hacia la derecha cuando se
mueve en esa direccion y hacia la izquierda cuando se mueve en la direccién
opuesta.

if Input.is_action_just_pressed("dash") and can_dash:
dashing = true
can_dash = false
$dash_timer.start()
$dash_again_timer.start()

Permite que el personaje realice un dash cuando el jugador presiona la tecla de
dash, establece los estados necesarios para controlar el dash y usamos el
temporizador para manejar la duracion del dash y el tiempo de espera antes de
permitir otro dash.
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if dashing:
velocity.x = direction * DASH_SPEED
$AnimatedSprite2D.play("dash")
else:
velocity.x = direction * SPEED

e Ajusta la velocidad y la animacién del personaje dependiendo de si esta en el estado
de dash o no, permitiendo que se mueva mas rapido y con una animacioén diferente
cuando realiza un dash

func _on_dash_timer_timeout():
dashing = false

e Esta funcion se llama automaticamente cuando el temporizador de dash termina, y
su proposito es cambiar el estado del personaje para indicar que el dash ha
finalizado.

func _on_dash_again_timer_timeout():
can_dash = true

e Esta funcidon se llama automaticamente cuando el temporizador que permite volver a
hacer dash termina, y su propésito es permitir que el personaje pueda realizar otro
dash.

Variables

var dashing = false
var can_dash = true

dashing: Es una variable booleana que indica si el personaje esta actualmente en el estado
de dash (desplazamiento rapido). Se establece en verdadero cuando el personaje esta
realizando un dash y en falso cuando no lo esta.

can_dash: También es una variable booleana que indica si el personaje puede realizar un
dash en ese momento. Se establece en verdadero cuando el personaje puede realizar un
dash y en falso cuando no puede, como cuando ya esta en el medio de un dash o cuando
se esta esperando un periodo de tiempo antes de permitir otro dash.
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Menu principal

://scenes/main.tscn")

e Al presionar el boton de inicio, el juego cambiara de la escena actual a la
escena "main.tscn’, que es la escena principal del juego.

e Se muestra el menu de configuracién y se oculta su contenedor padre.Para
mostrar el menu de configuracion mientras se oculta el menu principal del
juego.

func _on_pressed():
get_tree().quit()

e Al presionar el objeto al que se le asigné la funcién _on_pressed(), se
cerrara el menu por completo.
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Video

func _fullscreen(button_pressed):

z7
a)

node(DisplayServer .WINDOW_MODE_WINDOWED, ©)
wBorderless.button_pressed = true

print("test")

e Esta funcién cambia entre el modo de pantalla completa y el modo de
ventana en funcion del estado del boton que la activa, y actualiza las
propiedades de los botones relacionados en consecuencia. Luego,
imprime "test" en la consola para verificar su funcionamiento.

func _on_full en_toggled(toggled_on)

(DisplayServer .WINDOW_MODE_FULLSCREEN)
ideo", "fullscreen", DisplayServer.WINDOW_MODE_FULLSCREEN)

node(DisplayServer .WINDOW_MODE_WINDOWED)

Persistence.config "Yideo", "fullscreen", DisplayServer.WINDOW_MODE_WINDOWED)

Persistence.save_data()

e Esta funcién maneja el cambio entre el modo de pantalla completa y el
modo de ventana cuando se activa o desactiva el boton, y también
actualiza la configuracion de persistencia del juego para recordar la
preferencia del jugador.
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ggled_on):
JisplayServer.WINDOW_FLAG_BORDERLESS

je("video", "borderless", toggled_on)

toggled_on)

e Esta funcién maneja el cambio entre el modo de ventana cony sin bordes
cuando se activa o desactiva el boton, y actualiza la configuracion de
persistencia del juego para recordar la preferencia del jugador.

c_mode(index)

ve("video", "vsync", index)

e Esta funcion maneja la seleccion de opciones de sincronizacion vertical en
un menu desplegable, ajusta el modo de sincronizacion vertical en funcion
de la opcidn seleccionada y actualiza la configuracion de persistencia del
juego para recordar la preferencia del jugador.

Audio

#Music.value

AudioServer.set_bus_

%S5FX.value = Persistence.config.get_value("Audio™, '2')

AudioServer.set_bus_ to_db (%5FX.value))

e Este cddigo carga los valores de volumen guardados en la configuracion
persistente para los diferentes tipos de audio del juego (maestro, musica,
efectos de sonido) y ajusta los niveles de volumen correspondientes
utilizando las funciones proporcionadas por AudioServer.

32



2SMX-C

¢ _on_master_value_changed(value):

set_volume(@,value)

e Enresumen, esta funcién _on_master_value_changed ajusta el volumen
cuando el valor del control deslizante de volumen maestro cambie.

func _on_music_value_changed(value):

set_volume(l,value)

e Enresumen, esta funcidén asegura que cuando el valor del control
deslizante de volumen de la musica cambie, el volumen del canal de audio
de la musica se ajuste de acuerdo con ese valor.

on_sftx_value_changed (value):

set_volume(2,value)

e Esta funcion asegura que cuando el valor del control deslizante de
volumen de los efectos de sonido cambie, el volumen del canal de audio
de los efectos de sonido se ajuste de acuerdo con ese valor

set_volume(idx, value):

_bus_volume_db( idx, linear_to_db(value) )

alue("Avdio",str(idx),value)

e Esta funcion set_volume ajusta el volumen de un canal de audio
especifico, guarda este ajuste en la configuracion persistente del juego y
luego guarda los datos actualizados en la configuracion persistente para
que los cambios sean permanentes.
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Asignar teclas

_key_input(false)

e La funcién _ready() desactiva el manejo de entradas de teclado no
procesadas y luego llama a otra funcién llamada display_key(), que
probablemente se encarga de mostrar las teclas en la interfaz de usuario o
realizar alguna otra accion relacionada con las teclas.

display

text = InputMap.action_get_events(action)[B8].as_text()

e Esta funcion devuelve el texto de la tecla asociada a una accién especifica
en el InputMap. Por ejemplo, si la accién "jump"” esta asociada a la tecla
"W", entonces esta funcion devolvera "W" cuando se llame con "jump”
como argumento.

func remap_action_to(event):
InputMap.action_erase_events(action)

InputMap.action_add_event(action, event)

action, event)

e Esta funcion permite al jugador volver a asignar una accioén a un nuevo
evento de entrada, actualiza la configuracion persistente del juego para
reflejar este cambio y devuelve el texto asociado al nuevo evento de
entrada asignado.
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unhandled_key_input(true)

= "press any key"

e Cuando se llama a esta funcién _on_pressed(), activa el manejo de
entradas de teclado no procesadas y establece un mensaje en la interfaz
de usuario para indicar que el jugador debe presionar una tecla.

func

e Esta funcién maneja eventos de teclado no procesados en una accién en
el InputMap a un nuevo evento de teclado, luego desactiva el manejo de
eventos de teclado no procesados y libera el enfoque del nodo.

Sistema de monedas

func
monedas += 1

get_node("CanvasLayer/TextoMonedas").text = ": " + str(monedas)

if monedas == 5:

get_tree().change_scene_to_file("res://scenes/main2.tscn")

e Esta funcion maneja la recoleccion de monedas en el juego. Incrementa el
contador de monedas, actualiza el texto mostrando la cantidad de
monedas recolectadas y cambia la escena si el jugador ha recolectado un
nimero especifico de monedas (en este caso, 5).
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¢ _on_body_entered(body) :
if body.is_in_group("jugador"):
$AudioStreamPlayer2.playing = true
emit_signal("recolectar_monedas")

queuve_free()

e Esta funcién maneja el evento de un cuerpo fisico que entra en contacto
con el area a la que esta conectado este script. Si el cuerpo es del grupo
"jugador”, reproduce un sonido, emite una seinal indicando que se ha
recolectado una moneda y luego elimina el objeto de la escena.

Sistema de daino

func _on_body_entered(body):
if body _name() == "Juan":

print("Has muerto")

get_tree().

e Esta funcidn maneja el evento de un cuerpo fisico que entra en contacto
con el area a la que esta conectado este script. Si el cuerpo tiene el
nombre "Juan’, imprime un mensaje de muerte en la consola y recarga la
escena actual.

Musica

@onready var player = jAudicStreamPlayer

e Declara una variable llamada player y la inicializa con una referencia al
nodo SAudioStreamPlayer en el arbol de nodos. El prefijo @onready indica
que esta variable se inicializa una vez que el nodo al que esta asociado
este script esté listo. Esto significa que player contendra una referencia
valida al nodo SAudioStreamPlayer que se encuentra en la escena.
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func _ready():

player.play()

e Este fragmento de codigo se ejecuta cuando el nodo asociado al script
esta listo para ser utilizado. Aqui, se llama al método play() en el objeto
player. Esto indica que el audio asociado a ese reproductor comenzara a
reproducirse tan pronto como el nodo esté listo.

Vision a futuro

- Implementar el segundo personaje para crear una segunda parte del
videojuego.

- Crear un videojuego nuevo llamado Paqui&Juan.

- Arreglar posibles problemas.

- Mejorar el videojuego con los comentarios y propuestas de los usuarios.

- Anadir mas contenido.

Glosario

A

AnimationPlayer: Nodo utilizado para crear y reproducir animaciones. Permite
animar propiedades de otros nodos.

Area2D/Area3D: Nodos que permiten detectar la presencia de objetos dentro de
un area definida, util para colisiones y deteccién de eventos.

B

BoxContainer: Lugar donde se establece un container para marcar.

C

Camera2D/Camera3D: Nodos que representan la vista del jugador. La camara
puede seguir al jugador o tener movimientos programados.
CollisionShape2D/CollisionShape3D: Nodos que definen la forma de colision de
un objeto fisico.

D

Delta: Tiempo transcurrido desde el ultimo frame, utilizado para movimientos y
actualizaciones dependientes del tiempo.

E

Editor: Entorno de desarrollo integrado (IDE) de Godot donde se crean y editan
proyectos, escenas y scripts.

Export: Proceso de compilar y empaquetar el juego para diferentes plataformas
como Windows, Linux, Android, iOS, etc.
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G

GDScript: Lenguaje de programacion propio de Godot, disefiado para ser facil de
aprender y utilizar dentro del motor.

GUI (Graphical User Interface): Interfaz grafica de usuario. En Godot se puede
crear usando nodos de tipo Control.

I

Inspector: Panel del editor donde se pueden modificar las propiedades de los
nodos seleccionados.

Instance: Creacion de una copia de una escena o nodo que se puede reutilizar en
diferentes partes del juego.

L

Label: Lugar donde se escribe el texto para proyectar.

N

Node: Elemento basico de Godot. Todos los objetos dentro de una escena son
nodos, que pueden tener funcionalidades especificas dependiendo de su tipo.

R

RayCast2D/RayCast3D: Nodos que proyectan una linea invisible en el espacio
para detectar objetos en su camino, util para deteccion de colisiones y linea de
vision.

S

Scene: Unidad basica de organizacion en Godot, compuesta por un arbol de
nodos que define una parte del juego, como un nivel o un personaje.

Script: Cédigo escrito en GDScript, C#, 0 VisualScript que afiade |6gica a los
nodos.

T

TileMap: Nodo utilizado para crear y gestionar mapas de tiles, permitiendo
construir niveles de forma eficiente.

Vv

Viewport: Nodo que puede renderizar una escena completa. Puede ser utilizado
para crear efectos como camaras secundarias 0 mini-mapas.

Consecucion de los objetivos

Todos los objetivos que nos pusimos como meta se han cumplido en nuestro
videojuego. A lo largo del desarrollo, fuimos incorporando nuevas ideas, pero las
descartabamos a medida que avanzabamos. Por ejemplo, nos propusimos incluir
ataques y enemigos, pero al final decidimos no hacerlo y nos centramos en la
idea principal de un juego de plataformas, donde el jugador debe pasar niveles y
superar obstaculos.
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Valoracién de la metodologia y planificacion

Nuestra metodologia y planificacién han surtido efecto, y hemos conseguido
todos los objetivos que teniamos propuestos.Al dividir el trabajo entre nosotros
hemos conseguido poner todo lo que teniamos en nuestra mano, ya que hemos
aplicado lo aprendido después de documentarnos.

Conclusiones

En este proyecto no hemos embarcado en el mundo del desarrollo de
videojuegos, nos ha servido para incrementar nuestros conocimientos generales
sobre el desarrollo de estos.Sin embargo, no solo nos quedamos ahi ya que
hemos conseguido llegar a nuestros objetivos, esto nos ha conllevado a mejorar
Como personas y ser mas responsables, ya que para desarrollar un videojuego
tenemos que tener disciplina y sobretodo trabajo en equipo.Hemos conseguido
cumplir los objetivos que teniamos en mente para nuestro proyecto, incluso
afadiendo objetivos mientras pasaba el tiempo.

Bibliografia de la creacién del videojuego y animacion:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLO93miOntN603vPv4kl7Cj AUshj5-0Em
https://www.youtube.com/playlist?list=PLD8DG6aXaGSupfJk9IDI-CXI33bVLE6MA4

https://www.youtube.com/playlist?list=PL5PTqgiCIVoiVQtSQxgfEhKBUbZBooY-Uv
https://www.youtube.com/watch?v=rgJn2gA8exY

https://www.youtube.com/watch?v=Z8jcjy_jZyk

https://www.youtube.com/watch?v=7gYxnY_ghw8&list=PLNEAWVYbJJ9nNOpe6bf
un7m6L_M8xslYnT&index=9

https://www.youtube.com/watch?v=PFfCBTK1uEc

https://www.youtube.com/watch?v=2zZRQ0zcw7Y&list=PLaFm85QGi-mGIf5VJB

ggxdTdagQq7gR8J&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=5sUWuSXyv8o

https://www.youtube.com/watch?v=r_IGkg7-01A&list=PL-0oJEh-N3A3SOPWuMuul
bnJvOBFgvBnVG&index=17

39


https://www.youtube.com/playlist?list=PLO93miOntN603vPv4kI7Cj_AUshj5-oEm
https://www.youtube.com/playlist?list=PLD8DG6aXaGSupfJk9DI-CXI33bVL6mA4_
https://www.youtube.com/playlist?list=PLD8DG6aXaGSupfJk9DI-CXI33bVL6mA4_
https://www.youtube.com/playlist?list=PL5PTqiCIVoiVQtSQxgfEhKBUbZBooY-Uv
https://www.youtube.com/watch?v=rgJn2gA8exY
https://www.youtube.com/watch?v=Z8jcjy_jZyk
https://www.youtube.com/watch?v=7qYxnY_ghw8&list=PLNEAWvYbJJ9nNOpe6fun7m6L_M8xslYnT&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=7qYxnY_ghw8&list=PLNEAWvYbJJ9nNOpe6fun7m6L_M8xslYnT&index=9
https://www.youtube.com/watch?v=PFfCBTK1uEc
https://www.youtube.com/watch?v=2zZRQOzcw7Y&list=PLaFm85QGi-mGIf5VJBggxdTdaqQq7gR8J&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=2zZRQOzcw7Y&list=PLaFm85QGi-mGIf5VJBggxdTdaqQq7gR8J&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=5sUWuSXyv8o
https://www.youtube.com/watch?v=r_lGkg7-01A&list=PL-oJEh-N3A3SOPWuMuulbnJv0BFgvBnVG&index=17
https://www.youtube.com/watch?v=r_lGkg7-01A&list=PL-oJEh-N3A3SOPWuMuulbnJv0BFgvBnVG&index=17

