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INTRODUCCION

Los videojuegos son un mercado emergente
e Desarrollo tecnoldgico
= Beneficios
e Crecimiento de mercado

e Evolucion

El modelo de negocio evoluciona
= Evitando grandes crisis
e Nuevo modelo
¢ Juegos arcade, casuales, indie, bajo demanda
¢ Plataformas de juego online
¢ Plataforma de entretenimiento: cine, musica

Nuevas posibilidades para desarrolladores amateur
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OBJETIVOS

= Principales
e Clon de “Bomberman”
e Visual Studio .NET y XNA 3.1
« Aplicar inteligencia artificial
e Inclusion de un generador de niveles

= Secundarios y personales
e Desarrollo de un videojuego completo
e Aprendizaje
e Primer paso en el desarrollos futuros
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BOMBERMAN |

1983 primera version llamada “Eric and the Floaters”
e Publicado por Hudson
< Muy sencillo en diseiio y jugabilidad

1985 primera version con el diseio actual
e Rediseino del personaje
e Inclusion de nuevos enemigos
e Inclusion de Power Ups
e Mejora de jugabilidad
< Modo Battle

Versiones hasta hoy dia
e Bomberman Online, Bomberman DS, Bomberman Live
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BOMBERMAN I

= Aspectos basicos del juego
e Laberinto cerrado de dimensiones 11x13 casillas
e Formado por bloques rompibles e irompibles
e Los blogues irompibles tienen posiciones fijas
e Los bloques rompibles tiene posiciones aleatorias
e Bombas
e Power Ups
e Enemigos

= Mecanica del juego
e Tiempo limitado
e Eliminar enemigos
e Buscar salida
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XNA

= Alternativas a XNA
e Potentesy avanzados
e Limitaciones
e SOlo codigo VS Sdlo interfaz
e Dependencias

= XNA
e Sobre .NET Framework 2.0
e Entorno y SDK’s gratuitos
e Programacion
« Mdltiples funciones
e Plataformas finales
e Plataforma de distribucion
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REQUISITOS Y FUNCIONALIDADES

Mantener mecanica del juego original
Aplicar IA
Generar niveles
Incluir Power Ups
Configuracion del juego
= Dificultad
e Controles

e Musica y efectos de sonido

Registrar la puntuacion maxima
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DISENO Y CLASES |

» Disefo y clases: cuatro elementos principales

e Pantallas
¢ ScreenManager, InputState y GameScreen

e Jugador
¢ Sprite, Peon y Jugador

e Enemigos
¢ Sprite, Peon, Enemigo y Jefe

« Niveles
¢ Nivel, Casilla, Objeto y Sprite
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DISENO Y CLASES Il

Pantallas

e ScreenManager

e Varios tipos de pantalla segun la funcionalidad
¢ MenuScreen
¢ LoadingScreen
¢ BackgroundScreen
¢ GameplayScreen
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DISENO Y CLASES Il

= Jugador

e Respuesta a los controles
¢ Teclado, mando XBOX 360 y Zune

e Animacion de los desplazamientos
¢ Sprites 2D

e Control y deteccion de colisiones
¢ Basica y avanzada
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DISENO Y CLASES IV

» Deteccion de colisiones de jugador

« Aplicacion de meétodos loégico vy fisico
¢ Logico
¢ Fisico
O HErroresjj

e Depuracion del método
¢ Deteccion por pixel
¢ No refleja la mecanica de los “Bomberman’ originales

< Nueva implementacion
¢ Colision basica
¢ Colision avanzada
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DISENO Y CLASES V

Enemigo

= Inteligencia Artificial
¢ Diagramas de estados
¢ Tres tipos de enemigos basicos y un enemigo final

e Estructura similar a la de jugador
¢ Animacion
¢ Colisiones

e Comportamiento
¢ Estados y temporizadores de control
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DISENO Y CLASES VI

= Niveles

e Agrupados en mapas
¢ Mismas caracteristicas visuales

e Generados de forma automatica
¢ A partir de matrices de codigos
» Posicion de bloques rompibles
» Posicion de bloques irrompibles
» Posicion jugador
» Posicion aleatoria enemigos
» Generacion salida
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DISENO Y CLASES VII

= Elementos adicionales

e Power Ups
¢ Bomb Up
¢ Remote Bomb
¢ Fire Up
0 Heart

e Camara
¢ CamerazbD

e Nombre de usuario
¢ Teclado virtual
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CONCLUSIONES

Acierto en la seleccion de XNA como base
e Curva de aprendizaje
e Obtencidon de resultados
e Comunidad de usuarios
Clon de “Bomberman’ fiel al original
Inclusion de |A

Generacion de niveles

Objetivos personales cumplidos
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LINEAS FUTURAS

Inclusion del modo de juego Battle

Inclusion de modo de juego online

Permitir guardar la partida

Desbloguear mapas y niveles con passwords

Inclusion de un editor grafico de niveles
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DEMO
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PREGUNTAS
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BOMBERMAN |
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BOMBERMAN |
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BOMBERMAN I
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DISENO Y CLASES IV
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DISENO Y CLASES IV
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DISENO Y

CLASES V

Mo hay jugadores

(Quedan jugadares

Hay jugadores

Inicial Buscar
Jugador

Jugador fuera radar

Hay item

Buscar
Carmino |

(Zamino blogueada

Ahbrir
Carino |

Jugadar en radar

Recartidd Carino blogueado

Buscar Alcanza jugadar Saltar

Carning J Bomba

Camino desblogueado

En radio explosion

Buscar Caminog
ltem Aleatario

Sbrir Esguivar
Camina J

Bomba

Mo hay item

Coger tem

Alcanza item

Carino deshlogueado

ltem recogido

Alcanzado par explosion Mo quedan jugadores
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DISENO Y CLASES V “Le

w

Alcanza a jugador y sigue vivo

Cambio

Jugador wivo
Jugador fuera de radar

Inicial Buscar ] ( Carming
Jugador J L Aleatario

Alcanzada submeta
Jugador en radar
Queda camina |

Buscar Recorrer W ( Final
) L Camina J subcaming J
Cambio L
Alcanzada submeta Alcanza a jugador y muere
Clueda camino Alcanzadao por explosion
f Persequir ] f Muerte
L subcaming J L
Alcanza a jugador v sigue viva Alcanzada por explosion

Alcanzaa jugador y muere
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DISENO Y CLASES V )

Alcanza a jugador y sigue vivo

Cambio

Jugadar vivo Jugador fuera de radar

lnicial Buscar Caming
Jugador _ : Aleatorio
Camino recorndo

Alcanzada submeta

Jugador en radar '>
(lueda camino | Alcanza a jugadar v muere

Buscar Hecorrer W ( Final
) L Camina J subcaming J
Cambio L
Alcanzada submeta
Queda caming Sobrevive a explosion Encuentra homba
——. Encuentra bormba - :
f Persequir Esquivar hluerte
L Subcamino Bomba
Alcanza a jugador v sigue viva © obrevive @ explogion Alcanzado por explosion

Alcanzaa jugador y muere
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DISENO Y CLASES V

Alcanza a jugador y sigue vivo

Cambio

Jugador wivo Jugador fuera de radar

Inicial

Camino recorrido
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Buscar

Cambio

Camino J
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Buscar Camino
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Alcanzado por explosion y tiene mas vidas

Jugador fuera de radar

Jugador en radar

Cueda camino
Buscar
Camino J A

Recarrer
Subcamino A

Alcanzada submeta
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Alcanza a jugador v muere

Alcanza a jugador y muere
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DISENO Y CLASES V

Enemigo @ @ Q

Nombre Enermgo B | Enemigo © | Enetmgo 5 | Jefe
Valor 100 2300 300 1000
Velocidad 0.5 l 0.5/1 0.515
Vidas l l 2 4
Dificultad Baja Media Alta Muy Alta
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DISENO Y CLASES VII

‘I WOy

Bomop Up  Remote Bomb Fire Up  Heart
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