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¿Que es RumpTruck?
RampTruck es un videojuego 2D de conducción y precisión 
desarrollado con Godot Engine 4. El jugador controla un 
vehículo articulado que debe superar niveles llenos de rampas, 
plataformas elevadas y trampas mortales.

Objetivo
Llegar a la meta

Mecánicas
Aceleración, disparo y 
control del vehículo

Progresión
5 mundos temáticos con dificultad creciente



Introducción y Justificación
Contexto
La industria del videojuego vive una gran expansión. 
Motores gratuitos como Godot Engine permiten a 
equipos pequeños crear juegos con nivel técnico 
profesional. Los juegos de física realista y precisión 
mantienen una popularidad constante en escritorio.

Justificación de la estrategia
Hemos optado por el desarrollo de un producto 
nuevo inspirado en dos grandes referentes: los 
clásicos juegos de acrobacias de motos (como 
Moto X3M) y los títulos de plataformas de 
precisión física (como Hill Climb Racing).Cambio de concepto

Inicialmente, se investigó un género de terror tipo 
Escape Room para terminar yendo hacia la 
conducción física para un juego más sencillo y 
entretenido.



Tecnologías y Metodología

Tecnologías elegidas

Godot Engine 4

Motor principal. Sistema de nodos y escenas 
reutilizables. Licencia MIT gratuita.

GitHub

Control de versiones y trabajo en equipo. Cuenta 
gratuita para estudiantes.

Argumentación de la metodología

Estructura lineal y clara: Al ser un equipo de desarrollo 
pequeño, tener fases bien delimitadas Análisis, Diseño, 
Implementación, Testing y Lanzamiento) evita la duplicidad 
de tareas y permite centrar los esfuerzos en un solo 
objetivo a la vez.

Lista de Seguimiento Semanal
Visualización de tareas, gestión de dependencias y control 
de hitos clave .



El Jugador: Arquitectura del Coche
El coche se compone de una 
carrocería principal y dos ruedas 
conectadas con PinJoint2D. La 
suspensión se programa con 
DampedSpringJoint2D: las ruedas 
detectan la distancia al suelo y 
aplican fuerza hacia arriba al 
chasis, creando un efecto de peso 
y rebotes realistas.

Arquitectura del Vehículo y Entorno



Componentes del Vehículo



Componentes del Mapa

Rejillas TileMapLayer Sprite TileBase 
Rampa Diagonal Fondo Parallax



Componentes del Juego

Diamantes (Coleccionables)
Escena independiente reutilizable 
con AnimatedSprite2D y sensor 
Area2D. Al recogerlo, suma al 
contador global y se elimina de 
memoria con queue_free().

Meta (Nodo Finish)
Nodo rectangular Area2D que 
detecta el cruce del vehículo. 
Activa la interfaz de victoria, 
desbloquea el mundo siguiente y 
envía la variable al sistema global.

Interfaces de Usuario
Menú principal con vídeo en bucle, 
selección de 5 mundos con sistema 
de desbloqueo (GlobalProgress) y 
pantalla de victoria final con el 
mensaje "TE HAS PASADO 
RAMPTRUCK".



Pinchos (Area2D)
Colisión milimétrica. Activan explotar() al 
tocar el chasis. Capa de colisión específica 
para evitar falsos positivos.

Prensa Aplastadora
AnimatableBody2D con ciclo autónomo vía 
await: bajada rápida 0.15s y subida lenta 
0.8s. Genera screen shake.

Planta Carnívora
Dos sensores: AreaDetección (alerta) y 
BocaColisión (muerte). Fragmenta el 
vehículo en TrozoDelantero y TrozoTrasero 
animados con Tweens.

Portales de Teletransporte
Parejas vinculadas con variable @export. 
Efecto de entrada (encogimiento) y salida 
(aparición elástica) con impulso de 
lanzamiento.

Sistema de Misiles
Instanciación dinámica con instantiate(). 
Detecta plantas y obstáculos. 
Autodestrucción por tiempo y animación de 
explosión.

Trampas y Mecánicas Avanzadas





Evaluación, futuro y preguntas


