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™= | Descripcién general del jueg&tﬂ/

La ciudad est4 en llamas! y tu eres la inica persona que la puede salvar, tomaras el control dg¢l juego
y ayudaras al equipo de bomberos con su trabajo, deberds organizar y ensamblar lagituberias
correctamente para que el flujo de agua pueda llegar al hidrante de donde los bomber ‘tomarén‘
agua para apagar las llamas, pero recuerda deberds actuar rdpido y preciso, o la ciudad ardera

llamas. ’ jn

o !
Jugabilidad
Después de un lindo Menu de bienvenida, se desplegard un puzzle con diferentes tuberias, deberas
organizar correctamente la posicion de estas para que el agua pueda llegar al final, asi el bombero
pocﬁé apagar las llamas, te enfrentaras a un contador de tiempo que pondra la situacién mas
stresante.

e Mecanica del juego: La mecanica principal es el ensamble de piezas, rotandolas para
hacerlas coincidir y que se pueda establecer un camino correcto para el agua, en este caso.
obedecerds las indicaciones de cada pieza y jugaras con las posiciones de las tuberias.

Mentalidad

El jigador experimentard emocion de ser parte de un equipo de bomberos, al que se le ha delegado la
funcién mas importante, el de hacer llegar ese liquido preciado al hidrante, con esta ayuda el equipo

e bomberos podré apagar las llamas que consumen la ciudad, igualmente el jugador sentird panico \
por el tiempo que retrocede, sin embargo entenderd la jugabilidad basica y superard el desafio.

’0

e El jugador podrd mover cualquier pieza en pantalla.
. ) e Disfrutara de interesantes sonidos e interacciones.

Encontrara la solucion a las tuberias y ayudara al equipo de bomberos a triunfar.




del juego

El jugador iniciard en un tablero con piezas basicas de tuberia.
Entender4 el flujo que podria tener el agua y adaptara un camino para la misma.
Deberd rotar las piezas para hacerlas coincidir con el camino correcto.

!
3.
4,
5
6

. 4
El juego identificara las posiciones correctas y pasard al siguiente nivel. ) )
Si completa todos los desafios habra salvado a la ciudad de las llamas. L
De lo contrario la ciudad serd consumida por las llamas. o, 4

Controles




stemas unicos

ema bésico de ensamble de piezas y comprobacion.
N
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Se generard un puzzle con diferentes piezas de tuberia, que deberan organizarse de manera correcta

para pasar el nivel.

Por ejemplo: ‘ ‘
o)
e Rotacion: El jugador debera rotar con (Click Izquierdo) la figura para hacerlo coincidir con
el posible camino. ¢ s p
e Verificacién: Mientras las piezas sean iguales a las del camino correcto el juego verificara
con un test, para permitirle al jugador avanzar y triunfar.

Sistema de navegacion por interfaz : El jugador podrd disfrutar de una interfaz
enriquecida y configurar temas de audio, leer instrucciones, iniciar el juego, pausar y
reanudar.




Configuracion .

‘ /
La ambientacién temdatica se centra en un estilo retro 2D, con ambientacién en el equipo de
Bomberos de cualquier ciudad, podra apreciar hermosos disefios como bomberos, gueras,

camiones de bomberos, llamas y tuberias.

Subconjuntos ’

Tuberias de agua.

Llaves de control de agua.
Diferentes puzzles.
Botones ambientados.

Escena y tipografia tinicos.
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Diseno Visual

leta de colores

La paleta principal de colores apunta al usado por los equipos de bomberos comunes, tonalidddes
rojas y vibrantes, junto a colores de tierra y tuberias.

o uno de los efectos mds relevantes a destacar, es el uso de texturas acordes a los equipos de
mberos en el estilo del UI/UX, el disefio del puzzle y ambientacioén del sonido. Acompafiado de
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‘aportan i mcl si generan una inmersién por el tema, su configuracion y organizacion
tro del escenario recrean la sensacion de estar contribuyendo con extingu lamas.

/
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nemigo de este juego es el tiempo, pues a medida que transcurre, cada vez serd menor y a&taré
sensacion unica de ansiedad en el jugador. Retard su estrategia para organizar las piezas.

Com) influencia, nos sumergimos en el mundo de los bomberos, y poder ensamblar las fuberias
correctamente para ayudar a nuestros equipo.

' N
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Para el juego, se utilizé una paleta de colores cdlidas que aportan al jugador la sensacion del.fuégo.‘

Efectos

Musica / Diseilo de sonido

aleta de Sonidos / Instrumentacion

* La paleta de sonidos seleccionada para la ambientacién del juego, permite incorporar lo clasico de 8
4 .z . . - .
s, generando la sensacion de estar en un juego retro, pero ambientado en los bomberos de la época

~ Atfibutos/elementos estilisticos "

Wl sonido ambiente, es una cancién que inspira al jugador valentia y es confortable para pensar \
estratégicamente, da la sensacion de estar entrando a la accion en la vida real.




Assets Usados

\‘ \ T 1. Sonido Ambiente i
g g" - * - Musica de fondo.
l W ANy - Efectos cambiantes, segtn la situacion.

- ) 2. Sonidos de efectos:

- Seleccionar.

- Rotar.

- Musica de victoria.
Musica de GameOver.
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Cronograma
/ Lista de pasos para elaboracion del juego 2 dias. ‘ Q '
( \
Pre-alpha y Alpha (Dia 1) P

o Definir la mecénica de juego.

o Definir el formato del juego, si 3D o 2D.

o Definir el comportamiento de las fichas dentro del juego.
o

4
L
Prototipo de juego: ’
m Disefar y evaluar la mecdnica bésica de rotacion de piezas. ¢ .
Disefiar y evaluar la interfaz grafica del juego. o, 4

Disefiar y evaluar el sonido del juego.
Buscar los assets y configurarlos para implementarlos en la escena.
Disefiar los elementos que se presentardn en la UI/UX del juego.
m Testy correcciéon de Bugs.

Omega/final! (Dia 2)

o Se crea el primer Build del juego.
Se prueba la jugabilidad y funcionamiento del juego.
Se prueba la funcionalidad del audio y los correctos efectos.

o O O

Prototipo de juego:

m  El juego presenta un excelente escalado para montarlo en la pagina web.
El sistema de audio funciona correctamente en los momentos adecuados.
No se presentan errores de cddigo, ni comportamientos ajenos al juego.

Se evalua el desplazamiento entre menu, escena y juego.
Se definen y resuelven detalles pendientes.




/ Tema: Ensamblar &l .?

Cubitos que aparezcan y apilar (armar la torre).
Recolectar piezas robot.

3. Drag & Drop, pizzas de robot (cinta de transporte).
4. Caferia girar tubos.

1.

Caiieria girar tubos ’ )

- Bombero

- Girar piezas

- Tiempo limite

- 5 niveles (Con progresion)
- Ci&ta (Soldar)

- Mend (interfaz)

Interfaz de ganar

Interfaz de perder

- Menu como jugar

- Contador de puntos

. Efectos
- \idos
ton Pausa

- Clnta tubos averiados (Lvl4 y Lvl5)
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Notas mecanicas

(El jugador podra mover las piezas libremente? /
o La mecénica de movimiento consistirdA en un collider junto a un scri\lh!t, que le

permitird al jugador rotar las piezas mientras pulsa encima del objeto.
e La técnica de verificacion, comprobara a través de booleanos, si la pieza estd corgectamente

é‘ ubicada en el mapa.
l e Mecénica de victoria y pérdida que se comportan proporcionalmente al tiempo pueésto en
)| pantalla, y a la perfecta ubicacion de las tuberias.
“ ! Referencias visuales adicionales
v

UI/UX

EPIC WIHN?

CONTROLS

TRY AGAIN




CONTROLS

Left-clic
rotate th
pipes.
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SETTINGS

Volume
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Software para probar
Free!!!! Pagina Web, Personajes y Assets 2D.
Free!!!! Motor Videojuegos, creacién y animacjg
Free!!!! Sistema de almacenamiento de reposi
Free!!!! \‘cceso a repositorios, plataforma de trab



https://opengameart.org/content/puzze-pipe-set
https://unity.com/es/releases/unity-6
https://git-scm.com/downloads
https://github.com/
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