(6(:} 2y Institut Puig Castellar

SAE *:3:% Projecte / Crédit de sintesi
o3 24—~ Document funcional

DOCUMENTO FUNCIONAL DEL
PROYECTO: RAMPTRUCK

PROYECTO RampTruck (Conduccion y Precision 2D)

AUTORES Rayan El Maazouzi Raho / Abdelkader Hamza Mostefi

PLATAFORMA | PC

MOTOR Godot Engine 4.6.2




Documento Funcional | Hamza y Rayan

indice

1. Introducciéon y Contexto
1.1 Resumen del Proyecto
1.2 Evolucién del Concepto (Justificacion)
1.3 Objetivos
2. Analisis de Requisitos
2.1 Requisitos Funcionales (RF)
2.2 Requisitos No Funcionales (RNF)
3. Andlisis de Usuarios y Roles
4. Casos de Uso / Escenarios de Uso
5. Modelo de Datos y Estructura
5.1 Elementos Principales (Entidades)
5.2 Relaciones y Funcionamiento
6. Planificacion Técnica
6.1 Herramientas y Tecnologias
6.2 Reparto de Tareas
7. Andlisis de Riesgos
8. Validacion y Criterios de Exito
8.1. Criterios de aceptacion
8.2. Pruebas
9. Conclusion

© 00 0000 N NNOOG D WWWWwwow

[ N
o O O o



Documento Funcional | Hamza y Rayan

1. Introduccion y Contexto

1.1 Resumen del Proyecto

RampTruck es una experiencia de conduccion 2D centrada en la precision y la habilidad. El
jugador controla un vehiculo que debe atravesar niveles complejos repletos de rampas,
plataformas elevadas y obstaculos. El objetivo técnico es alcanzar la meta manteniendo la
integridad del vehiculo, evitando volcar o quedar atrapado, utilizando para ello una combinacién
de gestion de aceleracioén, equilibrio aéreo y, como novedad, defensa mediante misiles.

1.2 Evolucion del Concepto (Justificacion)

Inicialmente, el proyecto se plantedé como un Escape Room de terror en 3D. Sin embargo, tras
un analisis de viabilidad técnica y pedagdgica, decidimos pivotar hacia un juego de plataformas
y fisicas en 2D. Esta decision permitié profundizar en el control de fisicas reales de vehiculos,
optimizar el rendimiento y garantizar un acabado profesional dentro del motor Godot 4.

1.3 Objetivos

- General: Crear una actividad interactiva que ponga a prueba los reflejos y la gestion del
estrés del jugador.

- Especificos:
- Implementar un sistema de fisicas de suspension real (amortiguacion).
- Disefiar niveles con dificultad progresiva y disefio técnico de colisiones.
- Integrar mecanicas de combate (misiles) y recoleccion (diamantes).
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2. Analisis de Requisitos

2.1 Requisitos Funcionales (RF)

Codigo | Descripcion

RF1 El juego debe presentar un menu principal con opciones de "Jugar" y "Salir".

RF2 El vehiculo respondera a las teclas de direccién para acelerar, frenar y equilibrarse
en el aire.

RF3 Mecanica de Ataque: Al pulsar la tecla de espacio el coche disparara misiles para
despejar el camino.

RF4 El sistema detectara automaticamente si el vehiculo se vuelca (colision del techo
con el suelo) provocando que tengas que pulsar la tecla R.

RF5 El contador debe actualizarse en tiempo real al recoger diamantes.

RF6 Al alcanzar el nodo de "Meta", pasaras a la siguiente interfaz/nivel.

2.2 Requisitos No Funcionales (RNF)

Puntuacion: Cuando el jugador pase al siguiente nivel deberia salir la puntuacion
que gano haciendo acrobacias y recogiendo diamantes.

Pantalla de victoria: Cuando el jugador llegue a la meta deberia de salir una
pantalla mostrando la puntuacién y los diamantes.

Botén de volver a empezar: Cuando el jugador tenga un bug no hace falta que
tenga que cerrar el juego con volver a reaparecer seria muy util.



3. Analisis de Usuarios y Roles
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En esta seccion se definen las entidades que interactian con el software y sus capacidades
dentro del entorno de ejecucién de RampTruck.

Rol Descripcion Permisos y Atribuciones Principales

Usuario Persona fisica que | Control de inputs (aceleracion, balance, disparo

(Jugador) interactua con el | de misiles), navegacion por menus y uso de
teclado. portales.

Motor de | Entidad légica que | Calculo de fisicas (suspension), deteccion de

Juego procesa las reglas del | sefales (vuelo/vuelco), gestion de teletransporte

(Sistema) mundo. y ejecucion de la légica de muerte.
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4. Casos de Uso / Escenarios de Uso

Los casos de uso describen las interacciones clave entre el jugador y el sistema.

Cédigo | Nombre Actor Descripcion Resultado Esperado
Cu1 Iniciar Partida Jugador | Selecciona "Jugar" en | Carga del nivel y liberacion
el menu. de la fisica del coche.
cu2 Control Fisico Jugador | Usa flechas/WASD | EI coche aplica torque y
para moverse. traccion real en las ruedas.
cu3 Ataque (Misil) Jugador | Pulsa la tecla Espacio. | Se dispara un misil que
destruye obstaculos en su
trayectoria.
Ccu4 Teletransporte | Jugador | Entra en un area de | El coche cambia su posiciéon
Portal. al portal de  destino
vinculado.
Cus Impacto y | Sistema | El coche choca o |Se activa una sacudida de
Boost acelera usando el | cdmara para inmersion.
boost.
Cué6 Muerte Modular | Jugador | El coche toca un objeto [ EI sistema detecta el
con nombre | nombre del area y ejecuta la
"pincho/prensa". explosién del coche.
cu7 Victoria Jugador | El coche cruza la meta. | Se detiene el juego vy
aparece la siguiente
pantalla.
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5. Modelo de Datos y Estructura

El juego organiza la informacién de forma logica para que el motor de fisicas y el jugador
interactuen sin errores.

5.1 Elementos Principales (Entidades)

- Vehiculo (Coche): Gestiona los datos de posicion, velocidad, dafio acumulado y su
estado actual (si esta activo o ha explotado).

- Mapa: Es el contenedor que agrupa todos los obstaculos, plataformas, rampas y
trampas del circuito.

- Meta: Es un objeto especial que marca el punto final del nivel y activa la condicion de
victoria.

5.2 Relaciones y Funcionamiento

- Interaccion Coche-Mapa: El vehiculo reacciona fisicamente a cada elemento del
escenario (rebota en rampas, se desliza en plataformas).

- Gestion del Sistema: El motor del juego vigila constantemente las colisiones. Si detecta
un impacto critico o una trampa, cambia el estado del coche a "explotado”.

- Contenedor de Nivel: El mapa tiene la responsabilidad de cargar y posicionar todos los
elementos para que el jugador pueda interactuar con ellos desde el inicio.
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6. Planificacion Técnica

6.1 Herramientas y Tecnologias

- Motor: Godot Engine 4.6.2
- Lenguaje: GDScript

- Diseino: Google (En imagenes para encontrar texturas), Youtube (Efectos de sonido de
motor y explosion).

6.2 Reparto de Tareas

- Rayan: Programacion del nuicleo fisico del coche (suspension), interfaces y botones y
parte del disefio del mapa y creacion de colisiones manuales (CollisionPolygon2D).

- Abdelkader: Sistema de disparo de misiles y logica de teletransporte cada uno con su
programacion, también parte del disefio de niveles y efectos de sacudida de camara
(Screen Shake).



7. Analisis de Riesgos
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Riesgo Probabilidad | Impacto | Solucion Aplicada

de fallo
Bucle de [ Alta Alto Implementacion de un retardo (Cooldown)
Teletransporte tras el uso del portal.
Atascamiento en | Media Medio Sustitucion de colisiones cuadradas por
rampas poligonos manuales suaves.
Complejidad de | Media Medio Script organizado e ir probando hasta
Fisicas encontrar la solucion.
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8. Validacion y Criterios de Exito

8.1. Criterios de aceptacion

- Eljuego se inicia sin errores

- El coche se controla correctamente

- El coche no traspasa colisiones por la alta velocidad
- Existen pantallas las cuales vas cambiando

- El rendimiento es estable

8.2. Pruebas

- Pruebas de control y colisiones
- Pruebas de jugabilidad

- Pruebas de rendimiento

9. Conclusion

RampTruck ha pasado de ser un concepto de terror a un videojuego de precision 2D con una
arquitectura técnica avanzada. Gracias al uso de logica modular (deteccion por nombres) y
sistemas vinculados (portales mediante variables exportadas), el proyecto es facilmente
escalable. Al anadir mecanicas como el disparo de misiles y el Screen Shake garantiza que la
experiencia no solo sea técnicamente sdlida, sino también altamente inmersiva y satisfactoria
para el jugador.
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