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INTRODUCCION

SEGTOR DEL
VIDEOJUEGO

e |Industria enfocada

al desarrollo 3D
e Juegos cada vez

mMas exigentes

técnicamente

e Videojuego de
plataformasy accion
2D

e |nspiracidon en juegos
clasicos arcade

RETO

e Pasar de usuarios a
desarrolladores

o Aprender Godot
Engine y GDScript

FILOSOFIA

e Crear un juego
ligero y accesible

e Experiencia fluiday
rapida




0BJETIVOS

OBJETIVO GENERAL OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar un videojuego de Técnicos Gestion y web
plataformas funcional e Movimiento fluido y e Git/GitHub

e Implementar movimiento, salto combate e Desarrollo con HTMLy
y ataque e HUD Yy GUI CSS

e Gestionar el sistema de salud Diseno e Boton para jugar al
e Crear enemigos con e Niveles progresivos videojuego
comportamiento autdbnomo o Estilo pixel art Aprendizaje
e Garantizar estabilidad y Mecanicas e Dominio de GitHub
jugabilidad e Colisiones precisas e Resolucion de
e Movimiento de conflictos

enemigos e Desarrollo en equipo




TECNOLOGIAS PROPUESTAS
& unity | |@0vnmsa

UNITY UNREAL ENGINE

e Motor muy utilizado e Alto rendimiento
en la industria grafico

e Gran cantidad de e Enfocado
documentacion y principalmente al 3D

RIBLOX

STUDIO

ROBLOX STUDIO

e Muy facil de usar

e Compatible con
muchos dispositivos

e Entorno cerrado

e Problemas de fluidez
y rendimiento

recursos
e Menos intuitivo para
proyectos 2D

¥t cooor

Safl¥ Comeengine

GODOT ENGINE

e Motor gratuitoy de
codigo abierto

e Muy ligero

e Sistema basado en
nodos y escenas




HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Motor grafico Lenguaje de programacion
o« Godot Engine e HTML/CSS
o GDScript
Editor de cédigo
e Visual Studio Code Control de versiones
e Giti Github
HTML

o Qe GitHub E E



METODOLOGIA

'%%Q PLANIFICACION Y ORGANIZACION {&t__?’; DESARROLLO Y APRENDIZAJE

e Forma de trabajo flexible y
organizada

e Planificacion y revision constante

e Reparto de tareas

e Colaboracion continua entre los
miembros

e Uso de GitHub para gestionar el
proyecto

e |Nvestigacion

e Aprendizaje meidante tutoriales

e Ayuda de la |A



ARQUITEGTURA DEL PROYECTO

JUGADOR

Movimiento y salto
Combate

Sistema de vida
Animaciones
Sonidos

Background

MAPA / NIVELES

Diseno de niveles
mediante TileMaps
con distintas capas
Checkpoints
Particulas

Cambio dindmico de
niveles

e Patrullaje por el
mapa

o Deteccidon de bordes

e Ataque con hitbox

INTERFAZ

e Barra de vida tanto
del jugador como del
enemigo

e Menu de pausa

e Sistema de derrota




VIDEO DE MUESTRA DEL PROYECTO




CONCLUSION

RESULTADOS OBTENIDOS

Juego funcional y estable
Nucleo principal completado
Sistema de combatey
animaciones implementado
Plataforma web promocional
desarrollada

APRENDIZAJE

Godot 4 y GDScript

GitHub y control de versiones
Resolucion de conflictos y
merges

Trabajo colaborativo y
comunicacion

FUTURO

Mas niveles y escenarios
MuUsica y efectos de sonido
Diferentes personajesy
enemigos

Interaccion con el entorno
Distintos ataquesy
habilidades

Sistema de loot e inventario
Jefes finales
Compatibilidad con moviles
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