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Resumen del proyecto:

Nuestro proyecto consiste en desarrollar un videojuego propio utilizando el motor
grafico Godot, concretamente la version 4.6, y el lenguaje de programacion
GDScript.

El objetivo principal es disefiar y desarrollar un videojuego funcional que integre
mecanicas basicas. Cabe mencionar que el proyecto se inici6 en Godot 4.5 y
posteriormente se migré a la version 4.6. Ademas, se buscdé dominar las
herramientas principales del motor y crear un producto final jugable que refleje el
proceso creativo y técnico del equipo.

Para alcanzar los objetivos planteados, se siguié una metodologia basada en el
aprendizaje autbnomo, el uso de tutoriales y la practica progresiva dentro del motor.
El proceso se estructuré en tres fases: investigacion mediante videos y guias,
modificacion del codigo para adaptarlo a las necesidades del juego, y consulta de
recursos sobre creacidén de escenas, personajes, niveles y sistemas basicos.

Este trabajo ha demostrado la importancia de avanzar de forma progresiva,
experimentando y adaptando los ejemplos aprendidos a las necesidades del
proyecto. También ha quedado clara la relevancia de la resolucién de problemas y la
organizacion como elementos clave para mejorar el resultado final.

Palabras claves
#Videojuego #Godot #Mundos #Monedas #Enemigos #Carrera
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Abstract:

Our project consists of developing an original video game using the Godot engine,
specifically version 4.6, and the GDScript programming language.

The primary objective is to design and develop a functional video game that integrates core
mechanics. It is worth noting that the project began in Godot 4.5 and was subsequently
migrated to version 4.6. Additionally, we aimed to master the engine's main tools and
create a playable final product that reflects the team's creative and technical process.

To achieve these goals, we followed a methodology based on autonomous learning, the
use of tutorials, and progressive practice within the engine. The process was structured into
three phases: research through videos and guides, code modification to adapt it to the
game's requirements, and consulting resources on the creation of scenes, characters,
levels, and basic systems.

This work has demonstrated the importance of advancing progressively, experimenting,
and adapting learned examples to the specific needs of the project. It also highlighted the
relevance of problem-solving and organization as key elements for improving the final
result.

Keywords (entre 4 i 8):
#Videogame #Godot #Worlds #Coins #Enemies #Speedrun
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1 Introduccion

El juego se centra en recoger monedas mientras el jugador intenta sobrevivir a
diferentes trampas y obstaculos que aparecen a lo largo de los niveles. Nuestro
objetivo es crear un juego entretenido, con dificultad progresiva y facil de entender,
pero dificil de completar.

Hemos querido disefiar un juego accesible para cualquier tipo de jugador, sin
necesidad de experiencia previa, pero que aun asi requiera esfuerzo y precision
para superar todos los niveles.

También trabajamos para que el juego tenga una estructura clara, con niveles bien
diferenciados y una dificultad que aumente de forma gradual. De esta manera, el
jugador puede mejorar mientras avanza y evitar que la experiencia se vuelva
repetitiva.

Otro objetivo importante del proyecto ha sido aprender a trabajar en equipo y
organizar mejor el desarrollo. Tuvimos que repartir tareas, resolver errores y
aprender a utilizar herramientas nuevas, lo que nos permiti6 comprender mejor
cdmo se crea un videojuego desde cero.

En general, este proyecto no solo consiste en hacer un juego, sino también en

aprender sobre programacion, disefio y trabajo en grupo, con la intencion de crear
un resultado final funcional y divertido para otras personas.
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Mecanica principal

El juego se fundamenta en un sistema de recoleccion de monedas en entornos de
plataformas 2D. El jugador debe recoger la totalidad de las monedas de cada nivel
dentro de un tiempo limite, evitando el contacto con enemigos y obstaculos que
reducen su barra de vida.

La vida no se regenera entre niveles, lo que introduce una gestién de recursos
continda a lo largo de toda la partida. Si desciende al 0%, el juego reinicia desde el
nivel 1.

La dificultad aumenta progresivamente en cada uno de los seis niveles,
incrementando la densidad de obstaculos y la complejidad del escenario.

Personaje principal Personaje con la barra de vida
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Estilo visual

Al iniciar el juego, el jugador accede al menu principal, donde dispone de tres
opciones: ver desafio, jugar y salir. El juego cuenta con seis mapas, cada uno
representando un mundo distinto con su propio fondo y paleta de colores
caracteristica. El sexto mapa actia como nivel final.

Cada mundo esta disefiado para ofrecer una experiencia visual unica, desde cielos
nocturnos con luna llena hasta campos brillantes y coloridos. Algunos enemigos
presentan colores similares al entorno para aumentar la dificultad visual y obligar al
jugador a prestar mas atencion.

Imagenes de fondo:

- QOrganizacién de trabajo

El equipo trabajé de forma individual pero coordinada mediante GitHub, un
sistema de control de versiones que permite hacer un seguimiento detallado de los
cambios en el cédigo y mantener copias de seguridad del proyecto.

Gracias a esta herramienta, cada miembro pudo trabajar de manera independiente
sin riesgo de perder el trabajo realizado, facilitando la colaboracién y la integracion
de las distintas partes del juego.

GitHub
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1.1 Contexto

- Jugabilidad en los juegos 2D

La jugabilidad en los videojuegos de plataformas 2D se basa en controles simples
pero precisos, donde cada movimiento del personaje influye directamente en el
ritmo del nivel. Saltar, esquivar o recoger objetos son acciones basicas que deben
funcionar correctamente para que la experiencia de juego resulte satisfactoria.

En este tipo de juegos es fundamental que los controles respondan con fluidez, ya
que un movimiento impreciso puede hacer que el jugador pierda el control y, con
ello, el interés por el juego. Por este motivo, se ha trabajado para que el
movimiento del personaje sea fluido y que las acciones se comprendan facilmente
desde el primer momento.

Los juegos 2D suelen centrarse en la habilidad del jugador: no se trata solo de

avanzar, sino de saber cuando saltar, cuando detenerse y cdmo esquivar los
obstaculos sin perder vida.
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- Influencia de los juegos en ya sea 2D o 3D

Los juegos de plataformas en 2D han sido una parte esencial de la historia de los
videojuegos. Desde las primeras consolas hasta la actualidad, este estilo ha
marcado a generaciones enteras gracias a su forma directa y visual de presentar la
accion. Titulos como Super Mario Bros., Celeste o Hollow Knight han demostrado
que no es necesaria una camara compleja para crear mundos memorables y llenos
de personalidad. Su fortaleza reside en la claridad del disefio, la fluidez del
movimiento y la creatividad en el disefio de niveles, cualidades que los mantienen
vigentes incluso hoy en dia.

Imagen de Mario Bros
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1.2 Justificacion

El equipo llevaba tiempo con la idea de crear un videojuego, pero siempre se habia
pospuesto por falta de tiempo o experiencia. Finalmente, se decidi6 comenzar el
proyecto, siendo conscientes de que no seria un proceso sencillo y que habria que
aprender, cometer errores y rehacer partes del desarrollo.

El objetivo principal no era obtener un producto perfecto, sino adquirir experiencia
real, mejorar como desarrolladores y ver cémo una idea se convierte
progresivamente en algo tangible. Este proyecto representa la forma del equipo de
crear algo propio y descubrir hasta donde se puede llegar con esfuerzo vy
constancia.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos generales

El objetivo del proyecto es crear un videojuego 2D utilizando Godot Engine y
GDScript. El juego propone al jugador avanzar por niveles llenos de trampas,
enemigos y obstaculos que exigen precision y rapidez.

Durante el desarrollo también se trabajé en el disefio de cada nivel, en el
comportamiento de los enemigos y en que las trampas tuvieran coherencia dentro
del juego. Asimismo, se buscé mantener un estilo visual sencillo pero agradable,
logrando una estética uniforme durante toda la partida.

En resumen, el objetivo fue construir un juego 2D funcional, entretenido y con una
estética definida, mientras se adquirian y mejoraban conocimientos en el desarrollo
con Godot.

1.3.2 Objetivos especificos

1. Disefiar una idea original para el videojuego, incluyendo personajes,
trampas y enemigos.

Programar todas las mecanicas del juego.

Desarrollar una interfaz de usuario clara y atractiva.

Crear plataformas y niveles con disefio propio.

Afadir efectos visuales basicos para enriquecer la experiencia, como
particulas y animaciones.

Implementar efectos de sonido para acciones como saltos, golpes y
trampas, asi como musica de fondo.

arwDd

o
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1.4 Estrategia y planificacion del proyecto

Para la planificacion del proyecto se utilizé un diagrama de Gantt como
herramienta de organizacion. Este permiti6 obtener una vision general de las
tareas previstas y establecer una distribucion inicial del trabajo.

Sin embargo, a medida que avanz6 el desarrollo, el diagrama fue perdiendo
protagonismo, ya que surgieron tareas imprevistas segun las necesidades del
juego. Esto obligé a adaptar la planificacién sobre la marcha, ajustando tiempos y
prioridades para mantener el progreso del proyecto.

El uso del Gantt fue utii como punto de partida, pero el desarrollo real requirid

flexibilidad y capacidad de reaccién ante problemas técnicos, cambios en el disefo
y nuevas ideas que aparecieron durante el proceso.

Parlicipantes:

Collect the Coins

Jansen Urena Oporto, Shaim Howlader

Investigar

Que es godot

para empezar

Hacer pruebas

Idea

|Eligiendo si 2D o 3D

Tipo de juego

Objetivo del juego

Disefio

Menu principal

Fﬂm pausa
| Trampas del juego

[ Niveles seguidos
Obstaculo:

Encmigos

Contador de monedas

Monedas

Vida
‘Mﬂna

Desarollo del juego
Programar jugador
Programar trampas

Programar

Programas monedas recogibles

Programar vida

Programar menu principal

Programar menu pausa

Programar contador de monedas.

Programar mision y fallida

Programar enemigo hongo

Programar enemigo slime

Programar pocien

Programar suela venenoso

Sonido

Sonido del menu principal

Sonido de dafo hacia el jugador

sonido de fondo de la partida

Sonido al recoger la moneda

Sonido de mision comletada v fallida [
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1.5 Metodologia de trabajo

Para llevar a cabo este proyecto se siguid6 una metodologia basada en el
aprendizaje autobnomo. Al no contar con experiencia previa en Godot Engine,
el proceso comenzé investigando tutoriales en video de YouTube vy
consultando la documentacion oficial del motor, adaptando los ejemplos
encontrados a las necesidades concretas del juego.

El trabajo se organizé de forma individual pero coordinada: cada miembro
trabajaba en su parte y sincronizaba los cambios mediante GitHub, lo que
permitia revisar el progreso y evitar la pérdida de codigo. Cuando surgia
algun problema, se buscaban soluciones consultando herramientas de
inteligencia artificial como ChatGPT o Copilot.

El desarrollo se estructur6 en fases: primero el movimiento del jugador,
después los enemigos y obstaculos, a continuacion la interfaz y, finalmente, el
ajuste de los niveles. Cada fase incluia pruebas constantes para detectar
errores antes de avanzar a la siguiente.
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1.6 Estudio econdmico y presupuestario

En nuestro proyecto no vamos a gastar dinero real porque utilizaremos programas
gratuitos, pero igualmente hemos hecho un calculo aproximado como si fuera un
proyecto real.

Tareas principales del proyecto

Ordenador de cualquier sistema operativo

El ordenador tiene que tener el motor Godot Engine 4 para ejecutar
el juego

Mantener una tasa estable de al menos 30 FPS

Raton (Opcional)

Conexion a internet para usar GitHub y descargar recursos.
Programas gratuitos para crear o editar sprites e imagenes.

Espacio suficiente en el disco duro para guardar el proyecto.
Cuenta de GitHub para guardar las versiones del juego.

Tiempo de trabajo durante el curso para desarrollar el videojuego.

N =

©COoN® Ok

Ordenador Ordenador para programar y ejecutar Godot 400 €
GitHub Pages Hosting de la pagina web del juego 0€
Software Godot Motor de videojuegos 0€
GitHub Control de versiones 0€
Recursos graficos Sprites e imagenes gratuitas 0€
Recursos de sonido Efectos de sonido gratuitos 0€

Coste total: 400 €
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2 Descripcion del proyecto

2.1 Analisis de requisitos

> El jugador deberia moverse hacia la derecha y izquierda con las flechas

> Necesita saltar con el espacio y correr con la tecla shift

/

> Hay una barra de vida encima del jugador, contador de monedas y la
cuenta regresiva

100 B -- I D020

> Estos son los tilemaps que hemos utilizado para crear el mapa

%
X
@
43
&
&

> No hay errores graves que rompan la estructura del juego
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2.1.1 Requisitos funcionales

El jugador puede moverse libremente, saltar y correr. También puede
recoger objetos como pociones de cura y esta expuesto a una pocion de
veneno invisible que reduce su vida progresivamente. Los enemigos no se
dirigen directamente hacia el jugador, sino que patrullan de un lado a otro,
por lo que el jugador debe anticiparse a sus movimientos para evitarlos. Las
trampas se encuentran en el suelo y existen varios tipos. Ademas, hay
plataformas moviles que el jugador debe utilizar para progresar por los
niveles.

En todo momento se muestra en pantalla la vida del jugador, el nimero de
monedas recogidas y el contador de monedas totales. El juego dispone de
varios menus: menu principal, menu de pausa, pantalla de misidn
completada y pantalla de misién fallida, todos ellos intuitivos y faciles de
usar.

Mendus:

Menu principal: Menu de pausa:

C.Y.C

Golleet The Coms

Pantalla feedback:

Pantalla de victoria: Pantalla de derrota:

[- -HISIdH COHPLETADA. @

Has Ccogdido @ de @ monedas -

A 3
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2.1.2 Requisitos no funcionales

Rendimiento: El juego debe ejecutarse de forma fluida, manteniendo un minimo de 30
FPS en condiciones normales.

Usabilidad: La interfaz y los controles deben ser intuitivos, permitiendo que cualquier
usuario pueda jugar sin curva de aprendizaje significativa.

Estabilidad: El sistema debe operar sin errores criticos, bloqueos ni cierres inesperados.

Compatibilidad: El juego debe funcionar correctamente en equipos con sistema operativo
Windows.

Tiempo de carga: Las transiciones entre niveles deben completarse en un tiempo
reducido para mantener la atencién del jugador.

Interfaz de usuario: La informacion relevante (vida, monedas, estado del jugador) debe
mostrarse de forma clara y legible.

Tiempo de respuesta: Los controles deben reaccionar de forma inmediata a las acciones
del usuario.

Claridad visual: Los elementos del juego (enemigos, monedas, obstaculos) deben ser
facilmente distinguibles para evitar confusiones pero depende del nivel.
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2.2 Tecnologias

2.2.1 Comparativa de las tecnologias valoradas

Godot
Godot es un motor de desarrollo de videojuegos que permite crear juegos en 2D y 3D.
En nuestro proyecto lo utilizamos para crear los niveles, programar el movimiento del
personaje y afiadir los enemigos y monedas.
Pros:

Es gratuito y de cédigo abierto.

Es facil de aprender para proyectos pequefios.

Esta muy bien optimizado para juegos en 2D.

Tiene su propio lenguaje de programacioén (GDScript), que es sencillo.

Contras:

Cuenta con una comunidad y ecosistema mas reducidos en comparacion con otros
motores como Unity o Unreal Engine.

Para proyectos muy grandes puede quedarse mas limitado.

A veces pueden aparecer errores (bugs) que no son faciles de solucionar.

GODOT
w Game engine
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GitHub
GitHub es una plataforma que permite guardar proyectos y controlar los cambios

del codigo. Nosotros lo usamos para no perder el proyecto y poder trabajar en
equipo.

Pros:

Permite guardar copias del proyecto en la nube, evitando pérdidas si falla el
ordenador.

Facilita trabajar en equipo porque varias personas pueden subir cambios.
Permite volver a versiones anteriores si algo falla o si cometemos un error.

Guarda el historial de todo lo que se ha cambiado en el proyecto.
Contras:
Si no se organiza bien, pueden aparecer conflictos entre archivos.

Si se suben archivos mal, hay que saber cémo corregirlos.

Si no haces commits seguidos puedes perder cambios sin darte cuenta.

o GitHub
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GDScript

GDScript es el lenguaje de programacion que usa Godot y es el que utilizamos para
programar el juego.

Pros:
Esta muy bien integrado con Godot y funciona rapido dentro del motor.
Permite programar juegos sencillos sin mucho cadigo.

Permite hacer pruebas rapidas durante el desarrollo.

Contras:
Solo se usa dentro de Godot, por lo que no es tan util fuera del programa.

Tiene menos funciones avanzadas que otros lenguajes mas complejos.

Para proyectos muy grandes puede quedarse limitado.
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Git Bash
Git Bash es una herramienta que permite usar comandos de Git a través de una consola.
Nosotros la utilizamos para subir cambios al repositorio y gestionar el proyecto desde el
ordenador.
Pros:

Permite usar comandos de Git de forma directa y rapida.

Funciona bien junto con GitHub para subir y descargar cambios.

Permite tener mas control sobre el proyecto.

Es util para aprender cémo funciona Git realmente.

No ocupa mucho espacio y es facil de instalar.

Contras:

Al principio es dificil porque hay que aprender comandos para gestionar archivos
del proyecto de Godot .

Si escribes mal un comando puedes hacer cambios sin querer.

No tiene interfaz grafica, todo se hace por texto.

it

bash

g
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2.2.2 Tecnologias elegidas

Godot: Lo utilizamos como motor principal para desarrollar el videojuego. Con Godot
creamos los niveles, afiadimos los personajes, enemigos, monedas y toda la parte
visual del juego. Lo hemos elegido porque es gratuito, no es muy dificil de usar y esta
muy bien para juegos en 2D como el nuestro.

GODOT
w Game engine

GDScript: Es el lenguaje de programacion que usa Godot. Lo utilizamos para hacer
que el juego funcione, por ejemplo para el movimiento del personaje, las colisiones o
el sistema de vida. Nos ha resultado bastante facil porque es parecido a Python y se
entiende bien.

Google Drive: Lo usamos para compartir archivos importantes como documentos del
proyecto, imagenes o ideas. Asi los dos podemos acceder a todo desde cualquier sitio
y tener una copia guardada por si pasa algo.
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WhatsApp o Discord: Los utilizamos para comunicarnos rapidamente. Nos sirve para
hablar sobre el proyecto, avisarnos de cambios o resolver dudas sin tener que estar
en el mismo sitio. Esto nos ayuda a trabajar mas rapido y coordinados.

Formspree: Esta herramienta principalmente la hemos utilizado para nuestra pagina
web, dentro de la pagina web hay un formulario para que nos puedas enviar un
mensaje por si has encontrado algun bug, alguna sugerencia de mejora o
simplemente dejar una resefia de tu experiencia con el juego.

LI
ea» Formspree
(8

Git bash: Lo usamos para gestionar y subir nuestro proyecto a GitHub escribiendo
comandos directamente. Es una terminal de Windows que es igual que Linux.

Github para anadir la nueva versién del juego, subir los ultimos cambios en el
repositorio para no perderlo.

git add .: Prepara todos los archivos modificados o nuevos para ser guardados. El
punto . significa "todo lo que hay en esta carpeta".

$ git add ..

git push: Subir los cambios al github

F git push

GitHub:Shaim Howlader | Jansen Urena Oporto



https://github.com/Jansen16XD/STEAL-A-COINS-1/tree/main

Collect The Coins | Shaim Howlader, Jansen Urena Oporto

GitHub Pages: Servicio gratuito de GitHub que permite publicar paginas web
directamente desde un repositorio. Se us6 para crear la pagina oficial del juego, donde
cualquier persona puede descargarlo, ver los controles y contactar con los
desarrolladores. Los pasos son simplemente en el apartado de pages, cambiar el
none por main y lo guardamos. En 1 minuto o 2, github ya nos habia generado el
enlace.

Your site is live at ¥ main ~ BB /(root) ~
hitps://shaimhowl.github.io/desc argajuego/

Last deployed by

ShaimHowl 2 weeks ago

[ Yisit site

Select branch

Save

Unpublish site [ Q

+main

Mone
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2.3 Estructura del proyecto

El proyecto del videojuego Collect The Coins esta hecho en diferentes partes dentro de
Godot Engine. Cada parte del juego se encarga de una funcién concreta para garantizar el
correcto funcionamiento del proyecto

Jugador:

Aqui se encuentra el personaje principal del juego. Esta parte incluye el sprite del
personaje, las animaciones y el script que controla su movimiento: caminar, saltar y
detectar colisiones con los objetos de cada nivel.

Monedas:

Las monedas son los objetos que el jugador debe recoger para completar cada nivel. Cada
moneda tiene un pequeno script que detecta cuando el jugador la toca para sumarla al
contador y hacer que desaparezca.

Enemigos y obstaculos:
En esta parte se encuentran los diferentes peligros del juego, como pinchos, sierras, fuego
0 enemigos que se mueven.

Estos objetos tienen scripts que detectan cuando el jugador los toca y hacen que pierda
vida hasta llegar al 0%. Cuando esto ocurre, el jugador debe volver a empezar desde el
nivel 1.

Niveles:

El juego tiene 6 niveles diferentes. Cada nivel tendra plataformas, obstaculos, enemigos y
monedas colocadas en distintas posiciones. A medida que el jugador avanza , los niveles
se vuelven mas dificiles.

Sistema de progreso:
Esta parte controla cuantas monedas ha recogido el jugador y si el nivel se ha completado.
Si el jugador pierde, el juego vuelve al nivel 1. También controla la vida en el script
GameData (autoload).

Menus del juego o feedback:

El proyecto también tiene pantallas como el menu principal, la pantalla de inicio del juego y
la pantalla que aparece cuando el jugador pierde o gana el nivel y tiene un menu pausa
que lo que hace es que puedes pausar el juego en cualquier momento y seguir cuando
quieras, en cambio si te sales del juego, el progreso no se guardara.
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2.4 Descripcion de los componentes

Para hacer el videojuego Collect The Coins se utilizan diferentes componentes dentro
de Godot Engine. Cada componente tiene una funcién concreta dentro del juego y
todos trabajan juntos para que el juego funcione correctamente. Aqui se explican los
componentes principales y coémo funciona cada uno.

Jugador
Vida
Invuinorabilidad
Darao recbide (parpades)
Deteccion de colislones
Pinchos i
Dano por 25
Nmm":m Menos 1 de vida x's
Sierra —— ) Fuego Veneno en ol suslo Sl temporizador
Dafio por 6@ 2 Dafo s
lzgader dEpen Dario par 0/2s el
Con Animacion o e || Con animacién 05:1 érbirs
Imverir direccion Velockad
| Pwenitif ERfecEitn
Sistema de dafio
Sistema de cura
» Deteccion de colisiones
Pocion cura UG o
T— 15 e cura
E0m CoMEon el
ok s Liso Gnico
mamw of locar ‘Dessparece &l ocar

Sistema de monedas

Deteccion de colisiones

M
Monedas

Walor <1 por uridad
Cian collsan
Desanarace & ocar
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2.4.1 Componente 1 (Jugador)

El componente del jugador es el personaje principal que controla la persona que
estd jugando. Este componente incluye el sprite del personaje, sus animaciones y
el script que gestiona sus acciones.

El script del jugador se encarga de controlar el movimiento (caminar a izquierda o
derecha, saltar), asi como detectar colisiones con plataformas, enemigos o
monedas.

También administra la vida del jugador y detecta cuando recibe dafo por parte de
un enemigo u obstaculo.

Este componente es uno de los mas importantes del juego, ya que permite la
interaccion entre el jugador y el resto de elementos del nivel.

2.4.2 Componente 2 (Monedas)

Las monedas son los objetos que el jugador debe recoger durante cada nivel.
Cada moneda tiene un pequefio script que detecta cuando el jugador la toca.

Cuando el jugador entra en contacto con una moneda, esta desaparece y se suma
al contador de monedas recogidas.

Este sistema permite comprobar si el jugador ha conseguido todas las monedas
necesarias para completar el nivel.

A continuacion se muestran los frames de animacion de la moneda, que
representan su movimiento giratorio para hacerla mas visible dentro del nivel:

LOD000 000000

‘o, Monedal

#¥ coins.gd

ID Moned £ ml

o Area2D
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2.4.3 Componente 3 (enemigos y obstaculos)

Este componente incluye todos los elementos peligrosos del juego, como pinchos,
sierras, fuego o enemigos que se mueven por el mapa.

Cada uno de estos objetos tiene un sistema de colisiones que detecta cuando el
jugador los toca. Cuando esto ocurre, el jugador pierde vida.

Si la vida del jugador llega al 0%, el juego se reinicia desde el primer nivel.

Este componente sirve para aumentar la dificultad del juego y hacer que el jugador
tenga que evitar los peligros mientras intenta recoger las monedas.

Ejemplos de enemigos y trampas:

2.5 Definicion de las funcionalidades

El videojuego Collect the Coins tiene varias funcionalidades que hacen que el
jugador pueda jugar y avanzar por los diferentes niveles. La idea del juego es
bastante simple: controlar al personaje, recoger monedas y evitar obstaculos o
enemigos. Esto se ha desarrollado usando Godot Engine. Os explicamos las
funcionalidades principales del proyecto y qué hace cada una dentro del juego.

2.5.1 Funcionalidad del movimiento del jugador

Una de las funcionalidades muy importantes es el movimiento del jugador. El
jugador puede controlar al personaje para moverse por el mapa, ir hacia la
izquierda o hacia la derecha, también saltar para pasar plataformas o enemigos y
correr. Esto funciona gracias a un script que detecta las teclas que pulsa el jugador.
Cuando se pulsa una tecla, el personaje se mueve dentro del nivel. De esta forma
el jugador puede explorar el mapa y seguir avanzando.

Velocidad
normal: 150 px/s
Velocidad rapida
260

El fuerza de salto
esta a -360
Gravedad a 940
para simular una
caida mas
natural

s CharacterBody2D
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[ Idle

fall

Estas son las
Unicas opciones
de movimientos
que tiene el
jugador.

Idle: Personaje
en si

Caida, salto,
correr y caminar

Idle

Movimientos:

Walk Run Jump Fall

2.5.2 Funcionalidad de recoger monedas

Otra funcionalidad importante del juego es poder recoger monedas. En cada nivel
hay varias monedas repartidas por el mapa y el jugador tiene que ir recogiéndolas.
Cuando el personaje toca una moneda, el juego detecta el contacto y la moneda
desaparece. Al mismo tiempo se suma al contador de monedas recogidas. Esta

funcionalidad esta implementada completamente.

= "MISION FALLIDA"

e %d monedas" %

GameDat:

GameData es un
script global
(autoload) que
tenemos para
guardar informacion
entre escenas, como
las monedas
recogidas o la vida
del jugador.
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Script claro del GameData.qgd.

Como vemos en la siguiente imagen, el script GameData es un tipo Node para
poder funcionar como Autoload. En él guardamos todas las variables globales del
juego:

2.5.3 Funcionalidad del sistema de vida

El juego también tiene un sistema de vida para el jugador.

Si el personaje toca un enemigo o un obstaculo del mapa, pierde una parte de su
vida.

Si la vida llega a 0, el jugador pierde la partida y debe empezar desde el principio.
Esto hace que el juego sea mas desafiante y obliga al jugador a tener cuidado.

Esta funcionalidad esta completamente implementada.

En la captura anterior de GameData se pueden ver las variables health y
max_health.

Cuando el jugador estd encima de una trampa, recibe dafo y el personaje
parpadea en rojo.

Esto sirve para que, incluso sin sonido, el jugador pueda identificar visualmente
que ha recibido dafio.
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2.5.4 Funcionalidad del menu del juego

El juego cuenta con un menu inicial desde el cual el jugador puede comenzar la
partida y entrar al primer nivel.

Esta funcionalidad esta completamente implementada y incluye:
Menu principal

Reglas del desafio

Menu de pausa

Pantalla de mision completada

Pantalla de mision fallida

En el futuro se podria ampliar afiadiendo opciones como configuracion de sonido o
seleccion directa de niveles.

C.Y.C

Collect The Come

AL CLICAR
VER DESAFIO

|

AL CLICAR
SIGUIENTE

5
Espacio Shift

SIGUIENTE

HivelL 1:Primeras trampas

ENTRAIS EN
PARTIDA

GitHub:Shaim Howlader | Jansen Urefia Oporto


https://github.com/Jansen16XD/STEAL-A-COINS-1/tree/main

Collect The Coins | Shaim Howlader, Jansen Urefa Oporto

3 Otros capitulos

A lo largo del desarrollo surgieron distintos obstaculos que obligaron al equipo a
replantear partes del trabajo. El problema mas recurrente fue el sistema de
colisiones, especialmente en las plataformas moviles, donde el jugador las
atravesaba o quedaba atrapado. La solucion fue ajustar las capas de colision en el
inspector de Godot, aunque requirié varios intentos antes de dar con la causa real
del error.

Otro problema fue la pérdida de datos entre escenas: al cambiar de nivel, la vida
del jugador se reiniciaba a 100 porque las variables de salud se inicializaban
localmente en cada escena. Implementar GameData como Autoload resolvié el
problema haciendo que los valores persisten globalmente.

La migracion de Godot 4.5 a 4.6 también generd imprevistos, ya que algunos
scripts relacionados con animaciones y sefiales dejaron de funcionar y tuvieron
que adaptarse, consumiendo tiempo no planificado. Finalmente, el trabajo
compartido en GitHub generd conflictos de archivos en varias ocasiones, lo que
llevd al equipo a establecer la norma de avisar antes de hacer push para evitar
sobrescribir el trabajo del otro.

Todos estos problemas, aunque frustrantes, fueron una parte fundamental del
aprendizaje y ayudaron al equipo a entender mejor el funcionamiento interno de
Godot.

4 Conclusiones

En este proyecto, el trabajo final recibié el nombre de Collect The Coins, donde el
objetivo principal es recoger monedas mientras se evitan obstaculos y enemigos.

A lo largo del desarrollo hemos tenido que aprender a usar nuevas herramientas,
organizar el trabajo y resolver los problemas que han ido apareciendo.

El proyecto nos ha servido para entender mejor como se crea un videojuego desde
cero, no solo a nivel de programacion, sino también en el disefio de niveles, la
jugabilidad y la organizacion del trabajo. Aunque al principio presentaba una
complejidad elevada, poco a poco hemos ido avanzando hasta conseguir un juego
funcional.

También hemos aprendido la importancia de probar el juego constantemente, ya

que muchos errores solo se detectan cuando se juega. Esto nos ha ayudado a
mejorar el resultado final y a hacer el juego mas estable.
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4.1 Conclusiones generales del proyecto

Desarrollar Collect The Coins ha sido una experiencia que va mas alla de la
programacién. A lo largo del proyecto se aprendié a utilizar un motor de
videojuegos real, a organizarse como equipo, a resolver problemas técnicos y a
tomar decisiones cuando algo no funcionaba como se esperaba. Ver el juego
terminado y funcional, sabiendo que se construy6 desde cero, es el resultado del
que mas se enorgullece el equipo.

4.2 Consecucion de los objetivos

Recolecciéon de monedas: Conseguido. El jugador puede recoger todas las
monedas del mapa.

Cuenta atras: Conseguido. Hay un temporizador que anade presion y hace el
juego mas dinamico.

Sistema de vida: Conseguido. El jugador empieza con el 100% de vida y la va
perdiendo al contacto con los peligros. No reinicia su vida al siguiente nivel

Progresion sin regenerar vida: Conseguido. La vida no se reinicia al pasar al
siguiente nivel

Interfaz por mapa: Conseguido. Cada nivel tiene su propia interfaz y disefo.

Enemigos y peligros variados: Conseguido. Se han implementado sierras,
enemigos moviles, pinchos, veneno y fuego.

En general, todos los objetivos planteados al inicio del proyecto se han cumplido
satisfactoriamente.
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4.3 Valoracion de la metodologia y planificacion

La metodologia seguida funciond bien en términos generales, aunque no
siempre se ajustd exactamente a lo planificado al inicio.

El diagrama de Gantt fue util para obtener una visién global del proyecto en las
primeras fases, pero perdié relevancia a medida que el desarrollo avanzaba, ya
que las tareas surgian de forma mas espontanea segun las necesidades del juego.

GitHub fue una herramienta clave para mantener la coordinacion entre los
miembros del equipo, permitiendo trabajar de forma independiente sin
perder el progreso.

Los ajustes realizados sobre la marcha, como rehacer el sistema de colisiones o
redisefiar algunas trampas, formaron parte natural del proceso y ensefiaron al
equipo a adaptarse rapidamente ante los imprevistos.

En definitiva, la metodologia elegida fue adecuada para un proyecto de este
tamafio, permitiendo avanzar de forma progresiva hasta alcanzar un resultado

funcional y completo.

4.4 Vision de futuro

El juego presenta un gran potencial de crecimiento de cara a futuras
versiones. Una de las mejoras prioritarias seria implementar un sistema de
registro de usuarios que permita guardar el progreso de forma permanente,
algo que no pudo desarrollarse durante el proyecto por limitaciones de tiempo
y conocimientos técnicos.

También se contemplan mejoras a nivel de contenido y personalizacion, como
un apartado de skins para que el jugador pueda modificar la apariencia de su
personaje, asi como habilidades especiales que enriquezcan la jugabilidad y
la hagan mas variada.

A nivel de contenido, se planea afiadir mas niveles con entornos y disefios
diferentes, nuevos tipos de enemigos con comportamientos mas avanzados, y
mejoras visuales y sonoras que hagan la experiencia mas inmersiva.

En conclusion, Collect the Coins es una base solida sobre la que seguir

construyendo, y quien sabe si se seguira desarrollandose mas alla de este
proyecto.
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5. Glosario

Animated Sprite: Es un nodo de Godot que sirve para poner animaciones, como
las del personaje, los enemigos o las trampas sierras, fuego o los pinchos.

Autoload: Sistema de Godot que permite tener un script que funciona en todas las
escenas. En Collect the Coins lo usamos para GameData, que guarda cosas como
la vida o las monedas.

Colision: Es cuando el jugador toca una moneda, un enemigo o0 una trampa.
Godot detecta ese choque y hace que pase como sumar monedas, perder vida.
Asi como las consecuencias correspondientes.

Cuenta atras (Timer): Un temporizador que marca el tiempo que queda para
recoger todas las monedas antes de que se acabe.

GDScript: Lenguaje de programaciéon propio de Godot, similar a Python, utilizado
para programar todas las mecanicas del juego como el movimiento, las colisiones
o el sistema de vida.

Gameplay: La experiencia de jugar. como se controla el personaje, como se
recogen las monedas, como se esquivan los enemigos y lo fluido que va todo.

Git: Sistema de control de versiones que permite registrar los cambios del codigo y
volver a versiones anteriores si algo falla.

GitHub: Pagina web donde subimos el proyecto para tenerlo en la nube y trabajar
los dos sin perder nada.

Hitbox: Area invisible que rodea al personaje, los enemigos y las trampas, y que
Godot usa para detectar cuando se tocan y aplicar el dafio correspondiente.

Indie: Término que describe videojuegos desarrollados de forma independiente,
sin el respaldo de grandes empresas. Collect the Coins es un proyecto indie.

Godot Engine: El motor que usamos para hacer el juego. Es gratis, de cédigo
abierto y muy bueno para juegos en 2D.

Scene (Escena): Cada parte del juego en Godot. Por ejemplo: cada nivel, el menu
principal y la interfaz son escenas distintas.

Sprite: Imagen o conjunto de imagenes que representan visualmente a un
personaje u objeto dentro del juego, como el jugador, las monedas o los enemigos.

Tilemap: Sistema para construir los niveles usando piezas pequefias (tiles) que
forman el suelo, las plataformas y el escenario.
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6. Bibliografia

En este apartado se recogen todas las fuentes que hemos utilizado durante el
desarrollo del proyecto Collect the Coins. Estas fuentes nos han servido para
aprender a usar las herramientas, entender mejor como funciona Godot y también
para resolver errores que nos iban saliendo mientras haciamos el juego.

Sobre todo hemos usado videos de YouTube, porque explican las cosas paso a
paso y es mas facil seguirlos mientras vas probando en el propio programa.
Muchas veces nos pasaba que algo no funcionaba y buscando un video parecido
encontrabamos la solucién o una idea para hacerlo mejor.

También hemos usado la documentacion oficial de Godot Engine y paginas como
GitHub o itch.io para apoyarnos en el desarrollo del proyecto.

Colisiones al personaje:
Renato Meyer. (2024). Aprende GODOT en 7 minutos

https://www.youtube.com/watch?v=Wad4y092S Xkc

En este video aprendemos como hacer que el personaje detecte los objetos del
entorno, como el suelo o las plataformas. Gracias a esto pudimos evitar que el
personaje atraviese cosas y hacer que el salto funcione bien.

Como poner enemigos en Godot:

Academia de Videojuegos. (2025). Enemigos. Plataformas 2D con Godot.
https://www.youtube.com/watch?v=Z5PmBJG9PRo

Aqui vimos como crear enemigos basicos y hacer que se muevan o sigan un
comportamiento. Esto nos ayudo a anadir dificultad al juego.

Como poner un contador de monedas dentro del juego:

LuisCanary. (2022). Juego de Plataformas 2D/Godot Tutorial/UI-HUD
Monedas/Godot/5-Cap/Programacion videojuegos

https://www.youtube.com/watch?v=03NCad3mlzY

Este video nos ensefid a mostrar en pantalla cuantas monedas lleva el jugador. Asi
el jugador sabe cuanto le falta para completar el nivel.
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Godot y sus funciones:

Findemor. (2024). Como usar Godot y Aprender desde CERO a hacer juegos

https://www.youtube.com/watch?v=-_LiMyZGoXw

Nos sirvidé para entender mejor cémo funciona el motor en general, como escenas,
nodos y scripts.

Creacion de monedas:

LuisCanary. (2022). Juego de Plataformas 2D/Godot Tutorial/Recoger
Monedas/Godot/4-Cap/Programacion videojuegos

https://www. .com/watch?v= myfBJDI
En qué consiste el Script:

Findemor. (2024). Como Aprender a Programar desde CERO con GDScript y
Godot para videojuegos

https://www.youtube.com/watch?v=fQf ocKIHWM

Aqui aprendimos lo basico del lenguaje que usamos para programar el juego. Nos
ayudoé a empezar desde cero.

Otras fuentes utilizadas

Godot Engine (2026). Documentacion oficial de Godot.
https://docs.godotengine.org/es/stable/

GitHub (2026). Plataforma utilizada para guardar el proyecto y trabajar en equipo.

https://github.com

YouTube (2026). Videos y tutoriales sobre desarrollo de videojuegos en Godot.

https://www.youtube.com/results?search_query=crear+videojuegos+en+godot

Itch.io (2026). Plataforma utilizada para descargar objetos y subirlos al juego.

https://itch.io
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IAS utilizadas

Chat GPT

Lo hemos usado para resolver dudas rapidas, entender errores del codigo y
ayudarnos a redactar algunos apartados del proyecto cuando no sabiamos como
explicarlos bien.

Google Gemini

Nos ha servido como apoyo para buscar informacién y comparar explicaciones
sobre algunas partes del desarrollo.

Claude

Lo hemos utilizado para entender mejor algunos conceptos y tener otra forma de
explicaciéon cuando algo no nos quedaba claro.

Grok

Se ha usado como apoyo para resolver dudas puntuales y ver diferentes formas de
hacer algunas cosas.

Microsoft Copilot

Nos ha ayudado sobre todo en la parte de programacioén, sugiriendo cédigo y
ayudando a detectar errores.

En general, todas estas fuentes nos han ayudado mucho en la resolucién de dudas
y en el aprendizaje durante el desarrollo del juego. Muchas cosas las hemos
aprendido viendo videos y probando por nuestra cuenta hasta que funcionaba.
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7 Anexos

Explicacion de la pagina web:
1. Inicio

Al acceder a la pagina, se presenta el juego con su nombre completo y una breve
descripcion: "Recoge todas las monedas antes de que el tiempo se acabe. Sin
errores. Sin piedad." Es un juego 2D gratuito. Desde esta seccion ya se puede
acceder directamente al juego mediante el botén "Jugar ahora", con disponibilidad
para Windows, Linux y navegador.

COLLECT

T T T 5 o - 35
I couset ar come

2. El juego
Se muestran las caracteristicas principales del juego de forma visual:

Plataformas: Windows + Linux
Precio: 100% gratis

Ano: 2026

Desarrolladores: 2

WIN + LINUX 100%

SIMPLE DE APRENDER,
DIFICIL DE DOMINAR

(53 o i 4

Recoge monedas Esquiva trampas Speed run
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3. Controles

Se listan todos los controles necesarios para jugar:

4. Descarga

El juego es gratuito en todas las plataformas, sin registro, sin pago y sin trampa.
Hay tres opciones disponibles:

= DESCARGA

GRATIS EN TODAS
LAS PLATAFORMAS

E Windows : Jugaren
navegador

5. Comparte

Una vez jugado, la pagina invita a compartirlo con amigos a través de:

RETA A TUS AMIGOS

X

Twitter / X
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6. Contacto

La pagina dispone de un formulario de contacto para bugs, ideas o cualquier
consulta. Los campos disponibles son: Nombre, Correo y Mensaje, con un botdn
de envio.

0 SIMPLEMENTE QUIERES SALUDAR?

NOMBRE GORREO

MEMSA.E

GitHub:Shaim Howlader | Jansen Urena Oporto



https://github.com/Jansen16XD/STEAL-A-COINS-1/tree/main

Collect The Coins | Shaim Howlader, Jansen Urena Oporto

Pasos para descargar el juego:

Primera opcion:

Paso 1 - Acceder al repositorio principal Dirigete al repositorio del juego en
GitHub: #/GitHub Repositorio

Paso 2 - Localizar el enlace de descarga Una vez dentro, desplazate hacia abajo
por la pagina. Encontraras un enlace que te redirigira al repositorio de descarga:

Collect the Coins

& Descarga el juego aqui: httpsy//github.com/ShalmHowl/descargajuago ’

Paso 3 - En este repositorio, desplazate un poco hacia abajo para acceder a la
pagina web del juego. Desde alli veras el enlace para ir a la pagina web:

M jijDescarga el juego!!!
Pagina web de mi juego 2D donde puedes descargarlo,
) Ver la pagina

= https://ShaimHowl.github.io/descargajuego/

Podras:

Jugar directamente desde el navegador, sin necesidad de instalar nada
Descargar la version para Windows y ejecutarlo directamente
Descargar la version para Ubuntu:

Atencién: No podras ejecutar el juego desde Linux sin haber completado estos 5
pasos.

1. Extrae el juego. Una vez descargado, debes extraer todo el directorio.

2. Entra dentro del directorio y abrelo en la terminal desde donde estas.
3. Aplica este permiso:
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CollectTheCoins.x86_64

4. Una vez aplicados los permisos, deberas ejecutar el juego desde la
terminal con este comando:

/CollectTheCoins.x86_64

¢ Dudas o sugerencias? Desde la misma pagina también encontraras un formulario
de contacto para enviarnos un correo con cualquier duda o sugerencia de mejora.

Desde la pagina web también puedes compartir el juego con tus amigos a través
de las siguientes plataformas:

Twitter

Reddit
Whatsapp

Segunda opcion:

Paso 1 — Acceder al repositorio principal Dirigete al repositorio del juego en
GitHub: Repositorio del GitHub

Paso 2 — Obtener el enlace SSH. Una vez dentro, haz clic en el botén verde
Code. Se abrira un desplegable, selecciona la pestafia SSH y copia el enlace que
aparece.

Paso 3 — Clonar el repositorio Abre una terminal y ejecuta el siguiente comando,
sustituyendo enlace por el que copiaste:

rINGWEL: /o Users/shaim

$ 0it clone pegarenlacecopiado|

Unico requisito es tener el motor de Godot Engine para importar el proyecto y
jugarlo
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Scripts:

Jugador:

speed = Velocidad de caminar

run speed = Velocidad maxima al correr
jump force = Que tan alto salta

gravity = La fuerza que empuja al jugador
hacia abajo cuando esta en el aire

max health = Vida maxima

start facing left = Decide si el personaje
empieza por la izquierda

tiempo invulnerabilidad y flash = Cuanto
dura el tiempo de espera tras ser golpeado
y el efecto visual de parpadeo

health: int = Vida actual el jugador
muerto = Un valor verdadero/falso para
saber si el jugador ha perdido toda su vida.
invulnerabilidad = Se activa para que no
reciba mucho dafio al instante y no muera
enseguida

ealth := 168

rt_facing_ left := false

erable = B.5

ir tiempo_flash := B.87

Gamedata es el script global que nos
ayuda a que la vida no se reinicie al
= GameData.health siguiente nivel. Afiade a un grupo jugador
‘Jugador”) para que el resto de objetos también
izquierda = start facing left pertenezcan a este grupo para infligir
animated_sprite_2d.flip_h = sirando_izquierds dafo. Podemos decidir en el inspector
desde que lado empieza a ver el jugador.

Si el jugador muere para (si esta en true),
que no siga haciendo nada, se queda
congelado. Aplica todas las funciones

if msuerto

return

En general sirve para que el personaje no

e e esteé flotando.

+= gravity = delta

Godot detecta si acabas de pulsar la tecla
de salto (por ejemplo, el espacio).

jump_force
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Si la direccion es menor que uno (-1), el
codigo marca que estamos mirando a la
izquierda y si es mayor que 0 esta mirando
hacia la derecha.

Si esta en el suelo y esta en 0, se aplica
Idle, sino velocity.x = run:speed se anima
run, abs es para que la velocidad se
invierta, si ninguno ha funcionado,
entonces anima “walk”.

Si ninguno de los anteriores ha funcionado
y es menor que 0, quiere decir que es un
-1 subiendo hacia el 0, anima “jump”, sino
anima fall que es la animacion de caida.

ywL"Jump")

animated_sprite_2

Si el personaje ya esta muerto: No se
le puede hacer mas dano, asi que
ignora el golpe.Si el personaje es
invulnerable: Si tiene el "escudo”
activado (y el ataque no es especial),
el golpe rebota y no pasa nada.

Se le resta la fuerza del golpe a la
vida actual del personaje.

Se actualiza el marcador global (para
que el juego recuerde cuanta vida te
queda si cambias de pantalla).

Se imprime un mensaje interno para
que los desarrolladores puedan ver la
vida restante.

Activa un escudo temporal: Para que
el personaje no reciba 50 golpes por
segundo, el juego lo vuelve
"invulnerable" un breve momento
(como cuando el personaje parpadea
en los juegos clasicos).

El juego mira el marcador. Si la vida
llegb a cero 0 menos, se activa la
animacion o el menu de muerte.
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Si estas muerto ya no haces nada,
max health es la vida maxima. health
es la vida actual + cantidad, vida que
voy a recibir. El min escoge el valor
minimo

Vector2 = Detiene cualquier
movimiento del jugador, devuelve el
color original al jugador si esta
parpadeando. Animacion vacia.

is inside tree = verifica si de verdad
esta muerto el personaje para no
causar errores y cambia la escena a
SRR | mision fallida

Pinchos:

is Node2l
La primera guarda si hay un jugador
tocando la trampa en ese momento. La
segunda define cada cuantos segundos se
aplica el dafo, en nuestro caso cada 0.2
segundos. Y la tercera funciona como un
cronémetro interno que cuenta el tiempo y
cuando llega a cero aplica el dafio y vuelve
a empezar.

Esta funcion se ejecuta continuamente
mientras el juego esta corriendo. Primero
comprueba si hay un jugador tocando la
trampa. Si es asi, va restando tiempo al
cronémetro y cuando llega a cero le aplica
15 puntos de dafio al jugador, reproduce el
sonido de golpe y reinicia el cronémetro
para repetir el proceso.

Node20] -> void: Estas dos funciones controlan cuando el
jugador entra y sale de la trampa. Cuando
entra, guarda la referencia al jugador y
empieza el cronémetro de dafio. Cuando
sale, vacia esa referencia y la trampa deja
de hacer dafo.
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Vida que va vinculada con el Script de gamedata:

Este script conecta la barra de vida visual
con el valor real de la vida del jugador. Al
inicio la sincroniza, y después se actualiza

{5 Node2D

r.value = GameData.health .
continuamente cada frame para que
o cuando el jugador reciba dafio, la barra
r.value = GameData.health baje en tiempo real.
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