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Primer certamen de creación de videojuegos de movilgamers y stratos.

Western Bang!
(Memoria.)
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Breve descripción del proyecto.
El proyecto consiste en un conjunto de minijuegos de habilidad, cada uno de ellos tiene tres niveles de dificultad distintos y se entrelazan hasta llegar hasta el final pasando por todas las pruebas que componen
Instrucciones de instalación.
El CD contiene dos distribuciones del juego una desarrollada en MIPD 2.0 que contiene música y efectos de sonido cuando estas características sean soportadas por el Terminal, y otra en MIPD 1.0. También se incluye el emulador “mpowerplayer” que sirve para ejecutar el juego. Todo esta descomprimido, exceptuando el emulador que viene con un instalador propio.

Instrucciones de uso.

Para el uso del juego solo es necesario instalar el emulador y una vez ejecutado este ir al menú archivo->abrir y seleccionar el juego que se encontrara en la carpeta del CD “<unidad cd>:\bin\mipd1.0” o “<unidad cd>:\bin\mipd2.0” dependiendo de cual se quiera ejecutar. También es posible ejecutar el juego desde un Terminal real y esto ha sido probado sobre un Nokia 6230 que ya de por si es un S40, por lo que podemos decir que este punto de las bases del concurso se cumple perfectamente.
Cada minijuego tiene un control muy sencillo.
Desenfunda: Tienes que desenfundar en el intervalo detallado en la parte inferior, para hacerlo solo tienes que pulsar la tecla (5).

Dispara los cuatreros: Dispara los cuatreros según aparezcan identificando la posición en la pantalla con la tecla correspondiente. No te olvides de recargar con la tecla (0).

Cuenta los cuatreros: Espera pacientemente a que salgan todos los cuatreros y estate atento a ver si puedes contarlos. Al final tienes que seleccionar el número de cuatreros que aparecen con la tecla que se identifica con esa posición en la pantalla.

Justificaciones en el diseño.

Una justificación del diseño importante ha sido el querer mejorar al máximo la jugabilidad, conociendo las limitaciones de los teléfonos en estos aspectos la manera mejor de conseguir esto fue identificar cada parte de la pantalla a una tecla del dispositivo consiguiendo así un control intuitivo en todas las pruebas de las que consta el juego.

Desde el diseño inicial del juego cambiaron muchas cosas  cuando se hacían patentes las limitaciones de los teléfonos, sobre todo las de espacio, por eso fueron eliminadas del diseño muchas de las características que inicialmente aparecían. Una de las primeras consideraciones fue rebajar el número de pruebas a tres y eliminar la historia que tenia el juego ya que la manera “solo texto” de mostrarla no era conveniente. A pesar de estos cambios el concepto de juego sigue invariante desde el comienzo, es un conjunto de  minijuegos de alta jugabilidad.
Las actualizaciones en el juego dependen de la rapidez del dispositivo, es decir el tiempo de duración del loop principal de este depende del dispositivo, así se conseguirá unos movimientos más fluidos en dispositivos más potentes y se tendrá una mejor sensación al disfrutar del juego.
El diseño del juego se basa en un trabajo anterior abandonado y retomado para la ocasión del un “mini-motor” de juegos para móviles, que no es mas que un organizador de contenidos basado en el patrón modelo-vista-controlador.

La parte del modelo contiene todos los datos que van a ser presentados por la vista que hereda de “Canvas” y el controlador implementa la lógica de la partida y de los minijuegos.

Cada clase del juego esta definida por una máquina de estados que se implementa en el método Actualiza() de cada una de ellas.

Decisiones del proyecto.

Una versión ha sido desarrollada bajo MIPD 1.0 y otra bajo MIPD 2.0, esta última simplemente para poder utilizar las capacidades de reproducción de sonidos, creo mejor esta opción antes que utilizar las librerías propias de cualquier marca, ya que son parte de un estándar y teóricamente los reproduciría cualquier dispositivo que soportase MIPD 2.0.

A tener en cuenta.

Por el hecho de ser programador y aunque pueda defenderme con los gráficos de manera un poco aceptable, de echo todos los gráficos del juego son míos exceptuando el vaquero de la portada, tengo una gran limitación para la música y los efectos de sonido por tanto, como música se ha uitilizado la canción de “el bueno el feo y el malo” en formato midi y como sonido de disparo un archivo “wav” de: http://simplythebest.net/sounds/WAV/sound_effects_WAV/mechanical_wavs.html
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Pantalla de título.
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Selección de minijuego.
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Desenfunda!
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Dispara los cuatreros.
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Cuenta los cuatreros.
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