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/101 - EL PROYECTO — MARCOS

¢ Qué es MONEY?

MARCOS

Videojuego de terror en primera persona hecho con
Godot Engine y GDScript.

El jugador vuelve a su antigua casa a recuperar

el dinero de su herencia guardado en la caja fuerte.

01

02

03

Encuentra el cédigo
Explora las habitaciones buscando el codigo

Abre la cajay recoge el dinero
Baja al s6tano, introduce el codigo

Encuentra la llave
Localiza la llave de salida

Evita al monstruo
Patrulla y te perseguira si te detecta

INTERIOR — LUCES APAGADAS, SOLO LINTERNA

EXTERIOR — DE NOCHE
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/102 - LA IDEA — MARCOS

¢, Por qué este juego?

MARCOS

INI

02

Idea original — Roblox Studio
Juego de océano con barcos y jefes. Entorno conocido.
Al mes: obligatorio usar Godot.

Segundo intento — Godot + océano
Misma idea trasladada a Godot. Colisiones del agua,
fisica de navegacion y optimizacion: inviable. Tiempo perdido.

Decisién final — MONEY
Terror en interiores. Un nivel bien construido,
mecanicas claras. Ejecutable en el tiempo disponible.

En desarrollo, saber cuando pivotar es tan importante como saber programar.

Reconocer que algo no funciona a tiempo es también una habilidad.
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( MARCOS
/103 - ENEMIGO — MARCOS

|A del enemigo — Raycasts

/'l eneny.gd —detecci6n con 5 raycasts

func _physics_process(_delta):
chase_pl ayer ($chasecast)
chase_pl ayer ($chasecast 2)
chase_pl ayer ($chasecast 3)
chase_pl ayer ($chasecast 4)
chase_pl ayer ($chasecast 5)

func chase_pl ayer(cast: RayCast3D):
if cast.is_colliding():
var hit = cast.get_collider()
if hit.name == "player":
chasing = true
destination = player

i f chasing:
chase_nusi c. pl ay()
anbi ent _nusi c. st op()
speed = 2.5
chase_tinmer += delta
if chase_timer >= 15.0:
chasing = fal se
pi ck_desti nation()

func kill_player():
$ki |l cast. | ook_at (pl ayer. gl obal _transform origin)
if $killcast/killcast.is_colliding():
if hit.name == "player":
$j unpscare_camcurrent = true
await get_tree().create_tiner(2.0).tinmeout
get _tree().change_scene_to_file("nuerte.tscn")

EL MONSTRUO — MODELADO EN BLENDER

5 raycasts detectan al jugador en abanico.
Persecucion: maximo 15 segundos.
Si no atrapa - vuelve a patrulla aleatoria.
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/1 04 - MODELADO 3D — YASSER

Blender — Godot

YASSER )

{ Modelado Blender } - { Export .GLB } - { Import Godot } - { Colisiones } - { \WEVEEIES } - { Escena lista

i
Modelng  Sculing UV Editing _TextwrePeint  Shading  Animation  Rendering Commposiing _ Geomelryodes Scriping +

2 homo [C\Users\a\Downloads!hommo.blend]

=] e —
P ——— | R Fev. 18 o homoens

HORNO MODELADO EN BLENDER — OPERACIONES BOOLEANAS

8 homascn- Money- Godotingne

Escena  Importar i Olevel #player Ocasa = Ohomo X
+ & FitorNodos & @0 % BA N
wewe

0000000000000 0OOOC...

‘Sistema de 0s  Historial
< ) resy/materials/metal2.ttes [
Filtrar Archivos. Q Rt

Cambiar Tamsfo de la Forma da Caja

Filtrar Mensajes

MISMO MODELO IMPORTADO EN GODOT CON MATERIALES

Escena Proyecto Depurar Editor Ayuda £20 ©3D FScript XJuego & Librerfade Assets

- 68 x|
> noE 2 S E @ Fowadsv

Sefles  Grupos
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( YASSER

/1 05 - ANIMACION + SCRIPT — YASSER

Cajones: modelo + animacion + script

/1 cajon.tscn —ani naci 6n "open" en Ani nmationPl ayer

# Dos keyframes de posicion: cerrado - abierto

[ sub_resource type="Ani mati on"]

resource_name = "open” Modelado Blender

length = 0.5 BLD | Guerpo + cajones + tiradores cilindricos
tracks/ 0/ path = NodePat h(".: position")

tracks/O/interp = 2 # interpol aci 6n cubi ca (suave)

keys = {
tinmes: [0, 0.467],
values: [ Export — Import
Vector3(0, 0, 0), # cerrado o Exportado .glb, importado en Godot con colisiones
Vector3(1.45, 0, 0) # abierto (1.45u en X)
1
}
---------------- Ay | AnimationPlayer . .
/| door.gd —I 6gica de interacci6n Keyframes de posicion con interpolacion cubica
var open = fal se
func interact():
open = !open Script + Audio 3D
if open: € door.gd gestiona estado + AudioStreamPlayer3D
$Ani nati onPl ayer. pl ay("open")
$open. pl ay() # Audi oSt reanPl ayer 3D
el se: 8 casatscn - Money - Godot Engine. - 8 x
$Ani mati onPl ayer. pl ay_backwar ds("open") Escorn Poyecto bopEetoy] Aniss OIS SO oirt Rt hogo i Hibeaca e Asee e e
Escena Importar i Olevel % player Ocasa X O mostrador_cocina O nevera + i I Inspector Sefiales Grupos  §

$cl ose. play() # AudioStreanPl ayer3D

+ P Filrar Nodos a

@BQE‘\ B a#hk & Transformar  Ver B Wb <) »
— = . = £

Filirar Propiedades a ¥

¥ 0 Casa

# Audi oStreanPl ayer3D: radio 30u - bus SFX G
» H Cube_001

@ Collisionshape3d
~ N Cube 005
~ [J StaticBady3D

0000000000

© CollisionShapead
~ H Cube 007
~ [ StaticBody3D
@ CollisionShapead
~ Il Cube_003
~ 3 StaticBody3D
© CollisionShapead

2000000

Sistema de Archivos  Historlal
<) resymaterials/metai2tres [

Filtrar Archivos it

Deshacen Escena: Establecer scale & B
Establecer scale

Translate
Reasignar a Husvo Node
Renonbrar Nodo
Reasignar a Huevo Nodo
Renoabrar Nodo
Translate

trar Mensajes

#Depurador (1) Audio  Animacién  Editor de Shader. i 4 46lswble ¥ T

EDITOR GODOT — ESTRUCTURA DE ESCENAS
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/1 06 - JUGADOR — YASSER

Movimiento vy sigilo

YASSER

/1 player.gd —crouch con lerp + pasos reactivos

i f crouching and shape. hei ght > 0. 25:

shape. hei ght = | erp(shape. hei ght, 0.25, 0.2)
if !crouching and shape. hei ght < 2.0:

shape. hei ght = | erp(shape. height, 2.0, 0.2)

i f crouching: SPEED = 1.25 # nodo sigilo
if crouching: SPEED = 3.5 # vel oci dad nor nal

func footsteps(sounds, min_r, max_r):
if !$feet.playing:
$feet.pitch_scale =
rng. randf _range(mn_r, nax_r)
$f eet. stream = sounds|
rng. randi _range(0, sounds.size()-1)
]
$feet. play()

if floor_type == 0: # madera — pitch 0.8-1.1
f oot st eps(footstep_sounds, 0.8, 1.1)

elif floor_type == 1: # noqueta - pitch 1.3-1.6
f oot st eps(grass_sounds, 1.3, 1.6)

Crouch dinamico con lerp

|
La capsula de colision se reduce suavemente. Necesario para entrar al sétano.
= Pasos por material
Sonidos distintos madera/mogueta. Pitch aleatorio cada paso.
m Headbob animado
AnimationPlayer en camara. Acelera al moverse, se detiene al parar.
m Linterna+interruptores
Linterna siempre activa. Interruptores encienden luces del nivel.
m Sistemade muerte

Al morir: desactiva jugador, espera 2s, cambia a escena de muerte.
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/107 - SISTEMAS — YASSER

Sistemas del juego

YASSER

|
Audio reactivo

3 buses: ambientacién, persecucion y SFX.
La musica cambia con el estado del enemigo.
Efectos posicionales en 3D.

AudioStreamPlayer3D

L § |
Menu de pausa

Accesible en cualquier momento.
Ajustes de audio, video y controles
implementados con settings.gd.

pause_menu.tscn

|
Caja fuerte
Ul con teclado numérico para introducir

el cédigo encontrado explorando.
Animacion y sonido al abrirse.

caja_fuerte_ui.tscn

[ |
Intro + créditos

Secuencia de introduccién animada.
Pantalla de muerte y créditos
al completar el juego.

game_intro + credits
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[ |
Sistema de tareas

HUD que muestra el objetivo activo.
Se actualiza automaticamente al completar
cada fase del juego.

task_trigger.gd

|
Pathfinding

NavigationAgent3D gestiona movimiento
del enemigo. Patrulla aleatoria entre
nodos exportados.

NavigationAgent3D



/1 08 - CONCLUSION — MARCOS

Conclusion

MARCOS

0 Lo que hemos aprendido

Godot Engine y GDScript desde cero. Pipeline Blender - Godot.

Colisiones, iluminacién, NavigationAgent3D, AnimationPlayer,
audio reactivo. Gestionar un proyecto con cambios de direccion.

0 Lo que mejorariamos

Caédigo mas limpio y organizado.
Resolucién de bugs menores pendientes.
Mas niveles. Modo multijugador tipo speedrun.
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[ De lo que estamos satisfechos

El juego es jugable y completo. Modelos 3D originales.
Sistema de sonido da atmdsfera real.
IA del enemigo con raycasts genera tension auténtica.

0 Aprendizaje clave

El desarrollo no es lineal. Adaptarse,

decidir bajo presion y sacar algo complejo desde cero
es la habilidad mas valiosa que nos llevamos.
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Pasamos a la demo del juego

github.com/awpzz/money
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