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3.3. Metodoloǵıa de desarrollo de software . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26

4. Metodoloǵıa 28
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7.1. Mecánicas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

7.1.1. Objetivos y condiciones de victoria/derrota . . . . . . . . . . . 43

7.1.2. Habilidades . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45

7.1.3. Evaluación de habilidades . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47

7.1.4. Combate . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

7.1.5. Enemigos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

7.1.6. Estados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

7.2. Diseño de niveles . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

7.3. Arte . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

7.3.1. Personaje jugable . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

7.3.2. Enemigos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55



v

7.3.3. Tileset . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58

7.3.4. Logo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58

7.4. Sonido . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59
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