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Resumen

El objetivo de este trabajo de fin de master es la definicidn, creacidn e implementacion
de una herramienta que permita a usuarios sin conocimientos previos de programacion la
creacion de forma sencilla, de videojuegos de accién en 2D para dispositivos méviles con
sistema operativo Android.

Mediante la utilizacién de una instancia de un DSL (Domain Specific Language) de
creacion de videojuegos, se especifican los elementos y reglas necesarios para la construccion
de un juego de acciébn en 2D completo: elementos a utilizar, caracteristicas y
comportamientos. A través de plantillas se obtiene el cédigo del videojuego que sera
completo e instalable en un dispositivo mévil Android.

Para garantizar que el uso de la herramienta sea sencillo, se contara con un Editor, que
permitird establecer todos los elementos del juego de forma grafica y mediante sencillos pasos
y acciones.

Este trabajo fin de master estd enmarcado dentro del proyecto “Gade4All: Plataforma
Genérica para facilitar el desarrollo de videojuegos y software de entretenimiento
multiplataforma”, cofinanciado por el Ministerio de Industria, Energia y Turismo, dentro del
Plan Nacional de Investigacion Cientifica, Desarrollo e Innovacién Tecnoldgica.

En el desarrollo de Gade4All participan varias empresas y universidades, entre la que
se encuentra la Universidad de Oviedo, por medio del grupo de investigacion “MDE Research
Group”.
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Abstract

The main objective of this master’s thesis is to define, create and implement a tool
which will allow users without programming knowledge to easily develop 2D action video
games for mobile devices that run on an Android operative system.

By using a game development DSL (Domain Specific Language) request, we can set
the parameters and rules that define a 2D action game: the in-game elements, characteristics
and behaviors. The code for that videogame, which will be fully installable in Android mobile
devices, is obtained through templates.

To make sure that the use of this tool is easy enough, there will be an editor, which will
allow the establishment of all the game’s elements in a very visual way and through
straightforward steps and actions.

This master’s thesis is a part of a project known as “Gade4all: Generic Platform for
Making the Development of Video Games and Multiplatform Entertainment Software Easier”,
cofinanciated by the Ministry of Industry, Energy and Tourism, within the Scientific Research,
Development and Technological Innovation National Plan.

Many companies and universities are participating in the development of Gade4all, like
University of Oviedo, through its “MDE Research Group”.
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Memoria del Proyecto | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de
accion en 2D para dispositivos moéviles

Capitulo 1. Memoria del Proyecto

1.1 Resumen de Ila Motivacion, Objetivos vy
Alcance del Proyecto

1.1.1 Resumen de la motivacion

Un videojuego es un software cuya creacion estd destinada al entretenimiento y esta
basado en la interaccién entre el jugador y el dispositivo en el que se ejecuta el videojuego.
Desde sus inicios en la década de los 50 hasta hoy dia, los videojuegos han pasado de ser un
pasatiempo para jovenes estudiantes de ingenieria a convertirse en la industria del ocio mas
poderosa.

En sus comienzos los videojuegos eran desarrollados por grupos muy reducidos de
personas y solamente se podian ejecutar en un nimero muy limitado de dispositivos, algunos
de los cuales tenian un elevado coste. Segun ha ido creciendo la industria de los videojuegos
también han aumentado los equipos de desarrollo y la variedad de los dispositivos destinados
a la ejecucién de los mismos, ya que con el furor de la telefonia mévil las empresas dedicadas a
la fabricacidon del software de los madviles ampliaron la produccidon de videojuegos a estos
dispositivos.

La reduccién del tamafio de los dispositivos necesarios para jugar a los videojuegos
aumentoé notablemente la cantidad de usuarios de los mismos, ya que ahora no necesitaban
dispositivos con cables para poder jugar.

Aparecieron nuevos sistemas operativos entre los cuales destacan Symbian,
desarrollado por Nokia, Windows Mobile, la versidon del mévil de Microsoft e 10S para iPhone,
la versién del Mac para movil. Pero Google irrumpié en el mundo de la telefonia mévil con la
creacion del sistema operativo Android. Por tanto, con la aparicion del teléfono inteligente o
Smartphone cambiaron las cosas, se disparé el desarrollo de aplicaciones y videojuegos para
dispositivos moviles, lo cual ha desencadenado el desarrollo de diferentes aplicaciones
software para que uno mismo pueda crear sus propios videojuegos. Pero el uso de todos esos
programas requiere tener conocimientos bdsicos o avanzados de determinados lenguajes de
programacion.

Y aqui es donde surge la idea de este proyecto: desarrollo de videojuegos de accion en
2D basado en DSL para Android. Con esta aplicacidon el usuario podra crear sus propios
videojuegos para su dispositivo moévil sin tener ningln tipo de conocimiento sobre
programacion.
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De esta manera los videojuegos no tendran por qué ser creados solamente por
desarrolladores, cualquiera que tenga una idea para un videojuego de accién podra llevarla a
cabo de manera sencilla con esta aplicacion.

1.1.2 Objetivos del proyecto

El principal objetivo que se pretende alcanzar con este proyecto es el desarrollo de una
herramienta que permita crear videojuegos desde cero.

Otros objetivos de este proyecto son los siguientes:

e (Creacion de una instancia del DSL para la definicién de videojuegos de accidn de tipo
Touch.

e Construccion de una interfaz que permita el desarrollo de videojuegos de accién en 2D
desde cero a usuarios sin conocimientos de programacion.

e Minimizar los gastos y los recursos.

e Mejorar la rapidez y efectividad en los procesos de desarrollo de videojuegos.

e Creacion de una instancia del DSL genérica independiente de la plataforma vy
reutilizable para la definicién de juegos con independencia de la plataforma destino.

e Reduccién del tiempo de desarrollo de videojuegos.

1.1.3 Alcance del proyecto

Este proyecto estd integrado en otro mas grande realizado para la creacion de
videojuegos para multiplataforma (Android, iPhone, WindowsPhone y HTMLS5) llamado
GADE4ALL. Este prototipo se corresponde con la parte del proyecto GADE4ALL enfocada a la
creacion de videojuegos de accién de tipo Touch para Android.

Muchos videojuegos comparten una serie de patrones de comportamiento, de los
cuales se pretende adoptar algunos de los mas representativos para permitir la definicién de
varios juegos de forma rapida, simplemente modificando algunas de las propiedades de dichos
comportamientos.

Para lograr esa adopcion de los comportamientos es necesario definir los elementos
variantes que describen un videojuego. Entre ellos se pueden mencionar aspectos graficos,
sonidos, personajes y elementos a utilizar, y sobre todo, definir el comportamiento de dichos
elementos para establecer las reglas del juego.

Una herramienta que genere “cualquier” juego supone una complejidad muy elevada,
por tanto, este proyecto se ha enfocado a una tipologia concreta, para la que se han definido
una serie de reglas, y asi se limita el comportamiento de los elementos definidos en el juego.

El usuario disefiador del videojuego tendrd que definir las caracteristicas del juego
mediante una interfaz gréfica, precisando las propiedades configurables de los elementos del
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juego, que seran las que formaran las reglas del mismo. Estas propiedades configurables
estaran predefinidas para configurar juegos de la tipologia elegida.

Por tanto la implementacion de este proyecto fin de master contard con un editor
grafico de videojuegos para juegos de accidn de tipo Touch.

1.2 Resumen de Todos los Aspectos

El sistema desarrollado es una aplicacién de escritorio disefiada para crear videojuegos
para dispositivos méviles con sistema operativo Android, desde cero.

El usuario ejecutara la aplicacién y mediante una interfaz sencilla e intuitiva podra
disefiar su propio videojuego teniendo Unicamente que escoger los diferentes elementos que
formaran parte del juego. Y se obtendra un videojuego listo para instalar en un dispositivo
movil.

La novedad que diferencia este proyecto de otras aplicaciones para el disefio de
videojuegos para moviles es que el usuario no necesita tener ninglin conocimiento previo de
programacion. De esta manera se acerca el disefio de videojuegos a una amplia gama de
usuarios.

1.3 Proyecto GADE4ALL

Como se ha mencionado anteriormente, el presente Proyecto Fin de Master forma
parte de un proyecto realizado para una empresa, cuyo nombre es GADE4ALL.

El objetivo de ese proyecto es la creacion de una instancia del DSL Unica para el
desarrollo de diferentes familias de juegos en distintas plataformas, asi como el disefio y
construccion de una herramienta que permita al usuario la creacién de esos videojuegos a
través de una interfaz grafica, en la que se escogeran los elementos y las propiedades que
formaran parte del lenguaje del videojuego.

1.4 Metodologia del proyecto

EL desarrollo de este proyecto se ha dividido en varias fases, con diferentes tareas en
cada una en cada una de ellas.

La metodologia utilizada para la creacién de este software es de tipo Bottom-up, que
consiste en el desarrollo individual de cada parte con detalle, y posteriormente en su enlace
para obtener un componente mas grande.

Como primer paso de este proyecto se realizé un estudio de las herramientas similares
utilizadas para la creacion de videojuegos que se encuentran en el mercado. Se analizaron las
caracteristicas y funcionamiento de cada una de ellas para identificar las diferencias con la
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herramienta que se iba a desarrollar en este proyecto. Una vez analizados los resultados del
estudio se fijaron los objetivos del proyecto y se comenzé su desarrollo.

Inicialmente se crearon dos videojuegos de accién para la plataforma Android, que
serian la base sobre la que se construiria posteriormente el resto del proyecto. Ambos juegos
se disefiaron de forma similar, de modo que, si se variaban los valores de ciertos atributos de
uno de los juegos, se obtendria el otro y viceversa.

Una vez realizadas las pruebas de los videojuegos en diferentes dispositivos méviles
con sistema operativo Android, se identificaron las partes variables de cada uno de ellos, es
decir, aquellas partes del cddigo de los juegos que podrian variar para dar lugar a otros
videojuegos, como por ejemplo: las dimensiones de la pantalla, las imagenes, etc.

frwens YARTAELE PART ##%#%/
public int screenWidrth = ;
public int screenHeight = H

public int screenOrientation = 3CREEN ORIENTATION LANDICAPE;

j‘k*‘k**‘k**‘k*#‘k*#‘k*#‘k*‘k‘k*‘k**‘k**‘k*#‘k*#‘k*#‘k*‘k‘k*‘k*,’

llustracion 1.1. Identificacion de partes variables de los videojuegos

Con esas partes variables identificadas se empezd la construccidn del lenguaje basado
en DSL (Domain Specific Language) que contendria todos los elementos variables y sus valores.
Con este lenguaje se podran generar diferentes juegos modificando los valores de sus
elementos.

<glohal>
<global_name>l{erocopter<.-"global_name>
<global nawe timespan-8: 54<x’global_na:me_t, imespans
<global package nams>com. Touch</ global package nsame:>
<global screen orientat ion>SCREEN_I]RIENTB.TII]H_LANDSCAPE<Kglobal_screen_orientation>
<global_icon_source>ic_1au.ncher<,-"global_icon_source>
<global_wind0w_width>43l]<.-"'global_window_widt,h>
<global_ window he ight>32l]<x’global_window_height>
<global_window_tile_width>43l]<x’global_window_t,ile_width>
<global window _tile he ight>32l]<fglobal_window_tile_height>
<global_window_t,ype_game>l]<,-"global_window_type_game>
<global window has_advertis ing=HO</ global window has advertising:>
<global_ window advertising f ixed_position>15<fglobal_window_advert,ising_fixed_pos ition>
</globals>

llustracion 1.2. Construccion de la instancia del DSL con las partes variables

Utilizando el lenguaje construido y los videojuegos creados en la primera fase del
proyecto, se construyé una plantilla. Esta plantilla era el resultado de sustituir los valores de
los atributos de las partes variables de los videojuegos por las etiquetas de cada uno de los
elementos del lenguaje.
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public int sereenWidth = //%global window width®
public int screenleight = //%global window heights :

public int screendrientation = fﬁ%global_screen_orientation% ;

llustracion 1.3. Construccion de la plantilla

Ya construida la plantilla, mediante un analizador se sustituirian en ella los valores
obtenidos del lenguaje del videojuego.

{glnhal_windnw_width fglnhal_windnw_width}

{}

Analizador

&/ fglobal window width% ;

llustracion 1.4. Funcionamiento Analizador

pubblic int screenllidth

Para que el usuario no tenga que completar la instancia del DSL directamente, se
disend una interfaz de usuario, que permitird a este disefiar de forma sencilla e intuitiva un
videojuego sin tener ningln conocimiento de programacién. Escogera las imagenes de los
objetos, configurara sus propiedades y podra disefiar cada nivel del juego a su gusto. Desde
este interfaz se obtendra un proyecto de Eclipse, que bastara con importarlo y ejecutarlo para
obtener la apk del videojuego creado y asi poder instalarlo en el mévil.
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Como ultimo paso de este proyecto se han realizado las pruebas de cada mddulo por
separado y de la herramienta completa.

Construccion
DSL

. , Disefio motor
Identificar

Disefio de
partes

. transformacion
variables

Construccion ‘ ;

plantilla

videojuegos

Disefio interfaz
gréfico

1.5 Estructura de la memoria

A continuacidn se explica brevemente el contenido de cada capitulo incluido en este
documento.

En el capitulo 1, Memoria del proyecto, se expone su motivacion del presente
proyecto, los objetivos que persigue y el alcance del mismo. Ademas se incluye una breve
descripcién de la metodologia utilizada para su desarrollo y una visién general de los
contenidos de la memoria.

El capitulo 2, Introduccion, describe el motivo por el que se desarrolla este proyecto.
Se describe de forma no técnica en qué consiste el proyecto, incluyendo las necesidades que
va a cubrir. También se ofrece una explicacion general de algunos aspectos relacionados con el
tema, como la evolucidn y situacion actual de Android y otras herramientas existentes en el
mercado que también sirven para la creacion de videojuegos, realizdndose un estudio
comparativo para obtener las diferencias y similitudes con este proyecto.

En el capitulo 3, Aspectos tedricos, se describen brevemente aquellos conceptos,
herramientas y tecnologias utilizados: DSL, XML, desarrollo por modelos, etc.

El capitulo 4, Planificacion del proyecto y resumen de presupuestos, muestra la
evolucién del desarrollo del proyecto en el tiempo y un presupuesto de la realizacion del
mismo de forma justificada.
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El capitulo 5, Andlisis, contiene toda la especificacion de requisitos y la documentacion
del andlisis de la aplicacién, a partir de la cual se elaborard posteriormente el disefio.
Contendra unos diagramas de casos de uso (DCU) que especificaran la funcionalidad del
sistema. Se realizara un andlisis de la interfaz de usuario mediante capturas de pantalla y una
breve explicacion de cada una de ellas.

En el capitulo 6, Disefio del sistema, se describiran: la arquitectura del sistema y del
entorno tecnoldgico que le va a dar soporte; el funcionamiento del interfaz grafico mediante
capturas de pantalla de cada una de las ventanas de la misma; y una explicacion técnica del
plan de pruebas.

El capitulo 7, Implementacion del sistema, recoge la informacién referente a los
lenguajes de programacion utilizados en la construccién de la herramienta, asi como el
software empleado.

En el capitulo 8, Desarrollo de las pruebas, se analiza el resultado obtenido al realizar
las pruebas recogidas en el plan de pruebas disefiado anteriormente.

El capitulo 9, Manuales del sistema, se recogen los manuales de instalaciéon, ejecucidn,
usuario y programador sobre el sistema desarrollado para este proyecto.

En el capitulo 10, Conclusiones y ampliaciones, se analiza si los resultados obtenidos
estaban dentro de lo esperado, y si se han cumplido los objetivos y las expectativas. Se
mencionaran las futuras ampliaciones que podra tener la herramienta, analizando sus ventajas
y justificdndose también los motivos por los que no se han abordado las ampliaciones en este
proyecto.

En el capitulo 11, Aplicaciones reales del proyecto, incluye una descripcién de los
juegos disefiados como base de este proyecto y los desarrollados con la herramienta para su
comercializacién, su funcionamiento y sus objetivos.

En el capitulo 12, Referencias bibliogrdficas, se indican los libros y articulos manejados
durante el desarrollo del proyecto y su documentacidn, asi como las paginas web consultadas.

El ultimo capitulo, Apéndices, contiene un glosario y diccionario de datos de todos los
términos que se consideren importantes en la aplicacidn, con una descripcidn breve de su
significado dentro de la misma. Se describe el contenido de los CD’s entregados junto con la
documentacion del proyecto.
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Capitulo 2. Introduccion

2.1 Justificacion del Proyecto

El proyecto que se describe a lo largo de este documento forma parte del proyecto
Gade4all, como ya se comentd en el apartado 1.3. La versién completa de Gaded4all permite al
usuario crear juegos de tipo trivial, estrategia, puzle y plataformas para dispositivos iPhone,
Windows Mobile y navegadores web con soporte de HTML5 y para Android.

Debido a la amplitud del proyecto, se ha optado por tomar una parte del mismo para
el presente trabajo, la cual se corresponde con la categoria de juegos de acciéon para
dispositivos maviles con sistema operativo Android.

La herramienta desarrollada para este trabajo fin de master, permitird al usuario crear
videojuegos para Android sin necesidad de poseer conocimientos de programacion o
especificaciones propias de las aplicaciones para Android. Para lograr este objetivo, se definid
un lenguaje de alto nivel que describa los elementos variables de un videojuego, como son los
aspectos graficos, sonidos, personajes y enemigos a utilizar en el juego, y sobre todo, el
comportamiento de dichos elementos para establecer las reglas del juego.

La dificultad que presenta este tipo de abstraccidn aparece a la hora de predefinir los
tipos de comportamientos que el usuario de la herramienta asignara a los elementos que estd
configurando para establecer las reglas de su juego, dado que se pretende que la creacidn de
los videojuegos no requiera conocimientos de programacion. Para ello se establecieron vy
programaron todos esos comportamientos en la plantilla creada en los primeros pasos del
desarrollo de este proyecto.

Por otra parte, una de las ventajas que presentan los videojuegos generados con esta
herramienta es que el resultado final sera un proyecto de aplicacién de Eclipse que podra ser
modificado desde el entorno de desarrollo de Android como si se tratara de un proyecto
realizado desde cero. Esto permitira la creacidon de prototipos de videojuegos completamente
funcionales que podrian actuar como base para la creacion de juegos mas complejos, en el
caso de que el usuario de la herramienta tuviera los conocimientos necesarios de
programacion para afiadir nuevas funcionalidades a los videojuegos creados.

Desde esta herramienta, utilizando el editor grafico, se podran definir y
configurar los siguientes elementos:

e Graficos: imagenes de fondo, botones, iconos e imdagenes de los
enemigos y del personaje principal.

e Sonidos: musica de fondo de los menus, del juego y efectos de sonido
asociados a los personajes y enemigos.
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]
e Pantallas de los menuls del juego: pantalla principal, opciones,
seleccidn de nivel, pausa, barra de estado del juego, fin de nivel y fin

del juego.

e Personaje principal y enemigos: serdn sobre los que se realizara la
interaccion en el juego y a los que se les aplicaran comportamientos
especificos, como ejemplo tipo movimiento y velocidad, que
finalmente definirdn las reglas del juego.

e Meta del juego: sera el elemento con el que tendrd que colisionar el
personaje principal al final de cada nivel para superar el mismo.

e Reglas del juego: son elementos configurables como el tipo de
movimiento, de colisién, la gravedad, condiciones de fin de juego (para
ganar y perder), etc.

o Niveles del juego: se podran colocar los elementos dentro del
escenario que poseera cada nivel.

Del editor se obtendran los siguientes elementos:

- Una carpeta imagenes, que contendrd todos los recursos graficos utilizados en el
disefio del videojuego.

- Una carpeta sonidos, donde se almacenan los recursos de audio escogidos por el
usuario para ser utilizados en el juego.

- Una carpeta niveles, que contendra los niveles disefiados.

- Un fichero formato XML que incluira todos los elementos definidos correspondientes
del videojuego.

La herramienta se encargard, mediante un analizador, de asignar estos elementos
obtenidos a la plantilla existente, y asi obtener el proyecto de Eclipse, que puede ser ejecutado
con el simulador de Android o bien en un dispositivo movil.

2.2 Objetivos del Proyecto

El sistema desarrollado es una aplicacion de escritorio que permite al usuario la
creacion de sus propios videojuegos para un dispositivo movil. Y los principales objetivos que
se pretende lograr con ello son:

- Definicidon de una instancia del DSL para juegos de accién. Se pretende crear un
lenguaje de alto nivel definido en XML que describa las caracteristicas de un
videojuego en base a caracteristicas predefinidas.

- Disefar los diferentes menus que contendra el juego. Se podrd configurar el
aspecto de dichos mendus.

- Elegir los personajes y elementos del futuro videojuego. El usuario podra escoger
el personaje principal de su juego, asi como la cantidad o tipos de enemigos que
interactuaran con dicho personaje principal. También podra elegir la meta que
estard situada al final de cada nivel.
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- Escoger la apariencia y comportamiento de los elementos. Se podran elegir las

imagenes de los elementos y configurar las propiedades asignadas a cada

elemento, que determinaran el comportamiento de dicho elemento en el
videojuego.

- Guardar los cambios y avances realizados.

- Cargar el estado del desarrollo, asi como un juego ya creado.

- Obtener una App para instalar en el dispositivo mévil y comenzar a jugar.

- Definicién de una instancia del DSL que pueda ser aprovechado para generar
juegos en diferentes plataformas. Aunque este trabajo fin de master se enfoque en
dispositivos Android, la instancia del DSL generada permitira su implementacion en
generadores de juegos para otras plataformas.

2.3 Estudio de la Situacion Actual

En el estado actual de las aplicaciones informaticas, la creacion de videojuegos supone
una tarea compleja, que requiere, en el caso de los comerciales, de la participacion de un
amplio equipo de profesionales especializados y del soporte de una serie de medios
econdmicos y técnicos, y en el caso de juegos desarrollados individualmente por un usuario
por medio de programas especificos, de unos conocimientos previos, ya sean basicos o
avanzados, de programacion.

Asi pues, pese al gran desarrollo de esta industria del ocio, su creciente
competitividad, y a la aparicidn reciente de los Smartphones y sus varios software para disefar
aplicaciones y juegos para maviles con sistema operativo Android, no ha habido un interés en
el sector en generar herramientas que permitan al usuario inexperto, sin formacién especifica,
crear este tipo de aplicaciones, pues las existentes acaban demandando en algin momento
unos determinados conocimientos técnicos, como en los ejemplos de las herramientas
GameSalad, GameMaker Studio, App Inventor o Stencyl que se utilizardn como comparativa
con el presente proyecto.

Por este motivo el proyecto Gade4all se ha planteado avanzar en ese campo apenas
explorado, y sin embargo demandado por una sociedad en la que el acceso a las nuevas
tecnologias se ha democratizado y popularizado hasta el punto de que el usuario demanda
herramientas para construir sus propias aplicaciones, principalmente de ocio.

En este sentido, por tanto, nuestro proyecto se presenta como una novedad, ya que la
principal diferencia de la herramienta desarrollada en él reside en que estd destinada a
cualquier usuario, tenga o no conocimientos de programacion o experiencia previa en el
disefo de videojuegos. A través de una interfaz de usuario sencilla podra construir su propio
videojuego en muy poco tiempo, situando los elementos en la pantalla y eligiendo los eventos
gue puedan tener sin necesidad de escribir una sola linea de cddigo.

Ademas ninguna de las herramientas existentes en el mercado permite la creacién de
un videojuego a partir de una instancia del DSL, generandolo desde la interfaz de usuario.
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2.3.1 Evaluacion de alternativas

En este apartado se analizan una serie de herramientas que en la actualidad son las
mas usadas para la creacion de juegos para Android, sefialando las similitudes y diferencias
gue presentan respecto a este proyecto.

Para ello se muestra, en primer lugar, una tabla comparativa con las diferentes
herramientas evaluadas y las caracteristicas que se han analizado de las mismas. A
continuacién se incluye una explicacion detallada del analisis realizado de cada herramienta.

GameSalad GameMaker App Stencyl Gaded4all
Windows PC Studio Inventor
ConOC|m|ento§, previos i i i i No
de programacion
Editor grafico de menus No No Si No Si
Editor : graflco de i i Si Si i
personajes y niveles
Definicion de sonidos Si i Si Si i
para eventos
Generauon. de juegos i i i i i
para Android
Generacion de juego
completo, no solo No No No No Si

archivo ejecutable.

Salvar estado del juego Si Si Si Si Si
Cargar juego ya creado Si Si Si Si Si

Editar SO|'UCIOn fuera de No No No No i
la herramienta

Anadir comportamientos i Si Si Si No
nuevos

Modificar n.lveles desde No No No No i
fuera del editor

Visualizar
funcionamiento del nivel Si Si Si Si No

creado

llustracion 2.1. Comparativa herramientas
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2.3.1.1 GameSalad

GameSalad es una herramienta que permite desarrollar videojuegos y exportarlos para
su distribucion en diferentes dispositivos y entornos: Android, HTMLS5, iPhone, iPad y Mac.

GameSaIad®'

llustracion 2.1. Logo GameSalad

Esta herramienta posee una version gratuita para su evaluacion. Por otra parte, se
encuentra la versidon comercial que finalmente proporciona la distribucién de juegos para
todas las plataformas soportadas.

La versién estable de GameSalad Creator estd disponible para su ejecucién en
entornos Mac y existe una versién Beta para sistemas operativos Windows. Para la evaluacion
de esta herramienta se utilizd la versién Beta de escritorio para Windows.

Los juegos creados con esta herramienta pueden ser publicados directamente a los
canales de distribucién de las diferentes plataformas, excepto en el caso de aplicaciones para
dispositivos con sistema operativo i0S, que requiere disponer de una cuenta del programa de
desarrolladores de iOS.

La creacidén de videojuegos a través de GameSalad Creator se realiza en base a escenas
y actores, a los cuales se les define una serie de atributos para establecer su comportamiento,
apariencia fisica, sonidos y reglas.
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llustracion 2.2 . GameSalad, actores y escenas
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llustracion 2.3.GameSalad, actores

En esta imagen se muestra el panel de control de los actores con algunos elementos de

configuracion predefinidos.

Una vez definidos los actores se puede configurar las reglas. La imagen 2.4 muestra un
ejemplo de las reglas configurables para un actor de juego. La herramienta cuenta con reglas
predefinidas que cubren muchas de las caracteristicas comunes de un juego, ademas existe la
posibilidad de crear nuevas reglas y modificar las existentes.

v @@» Timer:Delay after 1 Second to start game [ %]
(After 3) |1 : seconds [ Run to Completion
¥ Timer [x]
(Every 1) |3 seconds [ Run to Completion
[ v @ Spawn Actor [x] \
Actor: | EnemyBullet : | Layer Order: | in back of actor + J
Direction: 0 e ';3' Relative to: | actor % |
Position: [ |0 €| [1-16 : Relative to: | actor & |

llustracion 2.4. GameSalad, comportamiento actores
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]

Finalmente se procede a la creacién de escenas o niveles del juego, para esta tarea se
presenta un panel de control bastante intuitivo que permite visualizar los actores disponibles y
arrastrarlos directamente sobre el drea destinada a la escena. La imagen 2.5 muestra un
ejemplo de creacién de escenas.

) A% 5. > @ L 2O

i Y, = —_ =
Back/Forward Home Scenes Tables Preview Web Preview Publish Feedback Help
Inspector m Scene |

Actors | Attributes Devices
sunset planet

I il N

ground ship

o i (Al
Library {_Behaviors m Sounds )
@) Purchased
- e -~
) O 9@
\ \ €3
boom06 boom07 boom08 boom09

& & @ @

boom10 boom11 boom12 boom13

+ | = @ e——C @ ( Purchase Images...

Sign In Project Size: 679 KB

llustracion 2.5. GameSalad, visualizacion nivel

GameSalad posee un emulador para ejecutar la vista previa del juego en tiempo real,
esta caracteristica proporciona muchas ventajas durante la creacion de los juegos.

2.3.1.1.1  Similitudes

Se han identificado las siguientes similitudes entre GameSalad y la herramienta
desarrollada en este proyecto:

- Capacidad de creacién de actores y personajes de un juego.

- Definicidn de sonidos para eventos.

- Editor grafico para la creacion y edicidn de niveles.

- Generacioén de juegos para dispositivos Android.

- Almacenamiento de las caracteristicas de un juego para su posterior modificacion.
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2.3.1.1.2 Diferencias

En esta seccion se enumeran los elementos que diferencian la herramienta
desarrollada para este trabajo fin de master de GameSalad:

- La primera diferencia radica en que utilizando Gaded4all se puede configurar los
diferentes menus del juego, mientras que con GameSalad solamente se puede
configurar la pantalla de juego y sus elementos.

- El resultado final de un juego creado con GameSalad puede ser editado solamente
desde la misma herramienta, no existe manera de utilizar los entornos nativos de
desarrollo. Sin embargo, Gade4all proporciona los cédigos fuente de los juegos que
pueden ser modificados directamente desde el entorno de desarrollo original, Eclipse.

- GameSalad permite incluir nuevas reglas de comportamiento desde el mismo editor, lo
gue en Gadedall no estd contemplado, pero existe la posibilidad de modificar
directamente el proyecto generado. Para configurar estas nuevas reglas o modificar
las existentes es necesario tener conocimientos de programacion.

- En Gade4all, ademas de contar un editor grafico, se puede acceder al fichero XML que
describe la instancia del DSL completa.

- Los juegos desarrollados con Gade4all cuentan con un cargador de niveles basado en
XML, esto permite que los niveles puedan ser afiadidos o modificados sin necesidad
del editor.

- GameSalad cuenta con un emulador de juegos que permite ver el producto resultante
incluso antes de la finalizacién del disefio del mismo. Esta funcionalidad no ha sido
implementada en Gade4all.

2.3.1.2 GameMaker Studio

GameMaker Studio es una herramienta para crear videojuegos, dirigida tanto a
principiantes como a experimentados profesionales en el desarrollo de videojuegos. Esta
basada en un lenguaje interpretado propio, basado en scripts destinado a los usuarios mas
expertos llamado GML (Game Maker Language). Permite desplegar para iOS, Android, PC y
HTMLS5, pero con la versidén gratuita solamente es posible desplegar para ordenador, Mac o
Windows.

llustracion 2.6. Logo GameMaker
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El programa se rige por la filosofia de Drag and Drop (arrastrar y soltar) a la hora de
realizar las interacciones y relaciones de objetos, de forma que en un principio no se tiene que
escribir ni una sola linea de cddigo. Un ejemplo practico: si se desea que un objeto se desplace
en cierta direccidn cuando se pulse una tecla concreta se creara mediante una interfaz dicha
interaccion. Se cogera un botén que dird “si se pulsa X” y se le asociara “Muévete hacia la
derecha”.

Como se puede observar en la imagen siguiente, esta herramienta esta divida en dos
zonas, una paleta en la parte izquierda y la zona de configuracién de los elementos y de los

niveles, situada en la parte derecha.

Projectl project gmx* - Free Edition (v1.1.754)

fiy S 7iom o o

= Sciipts
i Fonts

i Time Lines
i Objects

i Rooms

i Included Files
i Extensions

Nomal sound

Compile Messages
Compie | Source Control

llustracion 2.7. Herramienta GameMaker

En el editor de niveles se muestra la escena donde se afiadirdn los diferentes
elementos de cada nivel, y la zona que esta fuera de la pantalla en la que también se pueden
colocar elementos. El tamano de esta region fuera de pantalla se puede modificar. Los
elementos que ya han sido creados, como fondos, sprites, tiles, aparecen al lado de la escena
para arrastrarlos directamente.
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llustracion 2.8. GameMaker, escenario

A cada elemento se le puede asignar un evento, como una colisién con un enemigo, y a
cada evento se le pueden encadenar varias acciones, como por ejemplo que cuando colisione
salte o varie su velocidad. Dispone de una biblioteca de eventos y de acciones. En caso de
crear alguno nuevo o de querer modificar alguno de los existentes, seria necesario tener
conocimientos de programacion en lenguaje propio GML.
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llustracion 2.9. GameMaker, comportamientos elementos

A continuacién se muestra una imagen de como seria una escena de un juego creada
con esta herramienta. Se ha afiadido un fondo, unos tiles y unos sprites, a los cuales se les
asignod alguno de los eventos existentes en la biblioteca. También se puede ver una miniatura
del nivel mientras se esta disefiando este.

“YM Natalia Garcia Menéndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Introduccion | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accién
en 2D para dispositivos maviles

A . ® Windows .

CompileForm - Compiled at: 13:03:40 53

Comple | Source Control

llustracion 2.10. GameMaker, creacion nivel

Para poder probar el funcionamiento del nivel creado, bastaria con darle al botén Play
y se abriria una ventana emergente en la que se mostraria la ejecucién del nivel.

GameMakerStudio

llustracion 2.11. GameMaker, nivel creado
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2.3.1.2.1 Similitudes

A continuacion se describen algunas de las similitudes identificadas entre GameMaker
Studio y la herramienta desarrollada en este proyecto:

- Capacidad de creacién de actores y personajes de un juego.

- Definicidn de sonidos para eventos.

- Editor grafico para la creacion y edicidn de niveles.

- Generacién de juegos para dispositivos Android.

- Almacenamiento de las caracteristicas de un juego para su posterior modificacidn.

2.3.1.2.2 Diferencias

En esta seccion se enumeran los elementos que diferencian GameMaker Studio de la
herramienta desarrollada para este trabajo fin de master:

- La primera diferencia radica en que utilizando Gade4all se puede configurar los
diferentes menus del juego, mientras que con GameMaker Studio solamente se puede
configurar la pantalla de juego y sus elementos.

- El resultado final de un juego creado con GameMaker Studio puede ser editado
solamente desde la misma herramienta, no existe manera de utilizar los entornos
nativos de desarrollo. Sin embargo, Gade4all proporciona los cédigos fuente de los
juegos que pueden ser modificados directamente desde el entorno de desarrollo
original, Eclipse.

- GameMaker Studio permite incluir nuevas reglas de comportamiento desde el mismo
editor, lo que en Gade4all no esta contemplado, pero existe la posibilidad de modificar
directamente el proyecto generado.

- GameMaker no solo requiere conocimientos de programacion, sino que ademas tiene
la dificultad afiadida de que es necesario aprender su propio lenguaje GML.

- En Gade4all, ademas de contar un editor grafico, se puede acceder al fichero XML que
describe la instancia del DSL completa.

- Los juegos desarrollados con Gade4all cuentan con un cargador de niveles basado en
XML, esto permite que los niveles puedan ser afiadidos o modificados sin necesidad
del editor.

- GameMaker Studio cuenta con un emulador de juegos que permite ver el producto
resultante incluso antes de la finalizacién del disefio del mismo. Esta funcionalidad no
ha sido implementada en Gade4all.
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2.3.1.3 App Inventor Beta

App Inventor es un servicio web de Google Labs, ahora propiedad de MIT
(Massachussets Institute of Technology), que permite crear sencillas aplicaciones para
Android. Con esta herramienta no se programa cddigo pero si hace falta tener algin
conocimiento de programacion para configurar los eventos que se producen al pulsar sobre los
botones o configurar los comportamientos de los personajes del juego. Permite crear las
aplicaciones eligiendo un disefio y seleccionando las acciones que se van a realizar en el juego.

Para crear una aplicacidon con App Inventor hay que realizar dos pasos:

e El disefio de la aplicacidn, en la que se seleccionan los componentes para su aplicacion.
e El editor de bloques, donde se escogen los bloques necesarios segun la aplicacién que
se quiera hacer.

La aplicacién aparecerda paso a paso en la pantalla del teléfono a medida que se
afiadan piezas a la misma, para que se pueda probar el trabajo. Cuando se haya terminado, se
puede empagquetar la aplicacidon y producir de manera independiente para instalar.

Si no se dispone de un teléfono Android, se pueden construir las aplicaciones
utilizando el emulador de Android, con el que el software se ejecuta en el ordenador,
comportandose como en un dispositivo movil.

El entorno de desarrollo de App Inventor aplicacidn es compatible con Mac OS X, GNU
/ Linux y sistemas operativos de Windows, y varios modelos de teléfonos Android populares.

Antes de poder utilizar App Inventor, es necesario configurar el ordenador e instalar los
archivos de instalacion de App Inventor en el equipo.

MIT App Inventor |- BETA |

llustracion 2.12. Logo Applnvertor

La creacidn de juegos con App Invertor Beta se basa en la configuracion de cada uno de
los elementos que van a tener todas las pantallas del juego y de los eventos que se
desencadenaran a lo largo del juego.

Se podran crear varias pantallas, dentro de cada una de las cudles se configuraran
todos los elementos que se desee que contengan. De esta forma, ademas de poder disefiar los
niveles del juego se podran disefiar también los diferentes menus. Ademds también se podran
crear aplicaciones que no sean juegos.
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llustracion 2.13. Herramienta Appinventor

En la parte izquierda, como se puede ver en la figura anterior, se encuentra la paleta
gue contiene todos los elementos que se pueden arrastrar a la pantalla. En este caso se cred
un ejemplo para la pantalla principal del juego, con dos botones y un fondo. Y en la parte
derecha se muestra una columna con las propiedades del elemento seleccionado, en este caso
el botén Salir.

Para dar comportamiento a esos dos botones, se tiene que utilizar el editor de
bloques, en el que se programara el evento que se desencadenara al pulsar el botdn.
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llustracion 2.14. Applinventor, editor bloques

Para poder darle comportamiento al botdn, o a otro elemento del juego, es necesario
tener conocimientos de programacion, ya que los bloques de comportamiento contienen
elementos de ldgica algoritmica: condicionales, bucles, entre otros, del lenguaje de
programacion Java.

Para disefiar un nivel de un juego la herramienta ofrece dos tipos de elementos “Ball”
y “Animation Sprite”. De cada uno de ellos se puede configurar su imagen, tamafio, posicidn,
velocidad y otras propiedades.

Como se muestra en la imagen siguiente, solamente se dispone de una pantalla del

tamafio de un mavil para disefiar los niveles, no se puede ampliar el tamafio, por lo que a la

hora de disefar los niveles de un juego no se podrian incluir elementos que estuvieran fuera

de la pantalla y que con una determinada velocidad fueran avanzando y aparecieran en la
pantalla del juego transcurrido un cierto tiempo.
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llustracion 2.15. Appinventor, creacion pantalla

Una vez disefiado el juego y programados los comportamientos de cada uno de los
elementos de cada pantalla, se empaqueta la aplicacion para obtener la aplicacién lista para
instalar en el moévil. Esta se podra instalar directamente en el moévil si este se encuentra
conectado al ordenador o bien se podra almacenar en el PC y posteriormente instalar en el
dispositivo movil.

Progress Bar for Prueba

20%

Cornpiling part 1

llustracion 2.16. Appinventor, barra estado
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2.3.1.3.1 Similitudes

A continuacién se describen algunas de las similitudes identificadas entre App Inventor
y la herramienta desarrollada en este proyecto:

- Capacidad de creacidn de actores y personajes de un juego.

- Editor gréfico para la creacidn y edicién de los menus del juego.

- Editor gréfico para la creacién y edicién de niveles.

- Generacion de juegos para dispositivos Android.

- Almacenamiento de las caracteristicas de un juego para su posterior modificacion.

2.3.1.3.2 Diferencias

En esta seccion se enumeran los elementos que diferencian la herramienta
desarrollada para este trabajo fin de master de App Inventor:

- El resultado final de un juego creado con App Inventor puede ser editado solamente
desde la misma herramienta, no existe manera de utilizar los entornos nativos de
desarrollo. Sin embargo, Gade4all proporciona los cddigos fuente de los juegos que
pueden ser modificados directamente desde el entorno de desarrollo original, Eclipse.

- App Inventor permite incluir nuevas reglas de comportamiento desde el editor
bloques, lo que en Gadedall no estd contemplado, pero existe la posibilidad de
modificar directamente el proyecto generado.

- En Gade4all, ademas de contar un editor grafico, se puede acceder al fichero XML que
describe la instancia del DSL completa.

- Los juegos desarrollados con Gade4all cuentan con un cargador de niveles basado en
XML, esto permite que los niveles puedan ser afiadidos o modificados sin necesidad
del editor.

- App Inventor no cuenta con un emulador de juegos, pero se puede desplegar la
aplicacion directamente en el mévil o en el emulador de Android que viene incluido en
la herramienta, y asi se puede visualizar y probar el juego mientras se esté disefiando.
Esta funcionalidad no ha sido implementada en Gade4all.

- Para la utilizacién de esta herramienta de creacién de juegos no se programa cddigo
directamente pero si son necesarios unos conocimientos bdsicos de programacién, ya
que para configurar los bloques asociados a cada elemento es necesario conocer
elementos de légica algoritmica: condicionales, bucles, entre otros, del lenguaje de
programacion Java.
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2.3.1.4 Stencyl

Stencyl es una herramienta para la creacion de videojuegos desarrollada por
StencylWorks. Proporciona a los disefiadores de videojuegos un editor grafico que permite la
creacion de juegos y posteriormente su exportacion a formatos iPhone, iPad, Mac, Exe, Flash y
Android.

stencyl

llustracion 2.17. Logo Stencyl

Los juegos desarrollados pueden ser publicados en Google Play de Android. Esta
herramienta, en el mercado desde mediados de 2011, ha tenido bastante éxito entre los
desarrolladores de videojuegos.

Ofrece dos tipos de licencias, una versidon gratuita que permite conocer el
funcionamiento completo de la herramienta y realizar exportaciones a Flash, incluyendo
publicidad de la herramienta, y por otra parte estd la version profesional que permite crear
juegos para Android, iOS, Flash y ejecutables para Windows y Linux sin incluir ninguna
publicidad.

La creacidn de juegos en Stencyl se basa en la definicién de escenas y actores. Las
escenas se corresponden a cada uno de los niveles del juego, sobre las cuales se afaden los
diferentes actores. Un actor sera cualquier elemento que se muestre en un nivel, desde los
elementos graficos sin funcionalidad ni légica afiadida, hasta los propios personajes del juego,
a los que se les establecen sus propias reglas y comportamientos.

En la siguiente figura se observa una escena ya construida que forma parte de un juego de
las plantillas de juegos de Stencyl. Se cuenta con el panel de actores que han sido creados
especificamente para este juego y los cuales pueden ser arrastrados para posicionarlos en el
lugar deseado. La mayor parte de los actores poseen reglas de logica y comportamiento
relacionadas.
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C StencylWorks - Catapult

File Edit Yiew Run Publish Extensions Debug Help
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Create New... Save Game StencylForge Feedback Help Center MNeed Help Test Game  Publish

Catapult Scene Scene Behaviors Physics Background Properties Test Scene

Actors

llustracion 2.18. Stencyl, nivel ejemplo

Entre las propiedades configurables del personaje, se pueden enumerar algunas de las
mas representativas.

e Contenido grafico y animaciones. Permite definir las imagenes y animaciones que
representaran al actor dentro del juego.

e Aplicacién de leyes fisicas. Determinan si el objeto es afectado por la gravedad, si
pueden ser detectados en colisiones e incluso los niveles de resistencia que pueden
presentar en caso de colision o roces con otros actores.

e Posicidn y movimiento. Determina las posiciones y velocidad/aceleracidn inicial de los
actores.

e Eventos. Define los eventos que afectan de alguna forma al personaje, de esta forma,
se puede decidir si al interactuar con el actor se debe destruir, iniciar una animacion o
modificar alguna de sus propiedades.

El entorno de desarrollo de Stencyl es suficientemente intuitivo para personas que
tengan experiencia con programas de disefio, y aunque cuenta con algunas plantillas
predefinidas, siempre es necesario poseer conocimientos de programacion y ldgica
algoritmica, ya que muchas de las modificaciones del juego requieren crear diagramas de flujo
de algoritmos.
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llustracion 2.19. Stencyl, programacion comportamientos

En esta imagen se muestra un ejemplo de cddigo de Stencyl del comportamiento de
una catapulta y se puede observar claramente que cuenta con todos los elementos utilizados
en la légica algoritmica: condicionales, bucles, entre otros. Esta utilidad es de gran ayuda para
agregar funcionalidad al juego, sin embargo, limita de cierta forma el uso de la misma a
personas que no posean conocimientos especificos.

2.3.1.4.1 Similitudes

La herramienta Stencyl posee algunas semejanzas con la herramienta desarrollada
para este trabajo fin de master. A continuacion se enumeran las mas representativas:

- Editor gréfico que permite crear diferentes personajes y disefiar su apariencia.

- Editor gréfico para la creacidn y edicién de niveles.

- Definicidn de sonidos ante diferentes eventos.

- Generacion de juegos para dispositivos Android.

- Almacenamiento de las caracteristicas de un juego para su posterior modificacion.
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2.3.1.4.2 Diferencias

Las diferencias mas significativas entre Stencyl/ y la herramienta desarrollada para este
proyecto son las siguientes:

- Posiblemente la mayor ventaja de Gade4All radica en el resultado final del juego, ya
que Stencyl solamente genera un fichero ejecutable que depende del tipo de
exportacion que se esté realizando, el cual se considera la implementacion definitiva y
no puede ser editado, mientras que Gade4All genera un proyecto completamente
editable en Eclipse, lo que implica que si el disefiador de videojuegos desea modificar
alguna de las funcionalidades no definidas en la instancia del DSL lo puede hacer
directamente sobre el proyecto generado.

- La herramienta de creacidn de juegos de este proyecto no requiere escribir ni una sola
linea de cddigo, todo el comportamiento y reglas de los juegos estan predefinidas, lo
gue implica que cualquier persona, incluso sin conocimientos de programacién, podra
crear juegos sin problemas. Si en un dado caso se necesitara modificar a nivel de
cddigo se puede acudir directamente al proyecto generado, aunque esto requerird
conocimientos de desarrollo en Android.

- En Gade4All, ademds de contar con un editor grafico, se podra acceder al fichero XML
gue describe la instancia del DSL completa. Stencyl por su parte, maneja toda la
configuraciéon de forma que solamente pueda ser manejada y visualizada desde el
editor.

- Los juegos desarrollados en Gade4All contaran con un mddulo software cargador de
niveles basado en XML, esto permite que los niveles puedan ser afiadidos o
modificados sin necesidad de utilizar editor, aunque se debe mencionar que dicha
tarea requiere el conocimiento de la estructura de los ficheros XML que definen los
niveles.

- Los juegos desarrollados con Stencyl carecen de una seccién de configuracidn, pantalla
de bienvenida y mend de niveles, al ejecutar el juego desarrollado se accede
directamente al primer nivel y cada vez que se supera se carga automaticamente el
siguiente nivel, no otorgando por defecto opciones de regresar o de navegar entre los
diferentes niveles. Gade4All por su parte, cuenta con pantallas por defecto que seran
disefiadas desde el editor.
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Capitulo 3. Aspectos Teoricos

3.1 Android

Android es un sistema operativo mévil basado en Linux, destinado a una utilizacion en
dispositivos mdviles, como teléfonos inteligentes, tabletas, Google TV y otros. Este sistema
maneja, generalmente, aplicaciones como Market (Marketing) o su actualizacidn, PlayStore. La
estructura de Android estd formada por aplicaciones que se ejecutan en un framework Java de
aplicaciones orientadas a objetos sobre el nucleo de las bibliotecas de Java en una maquina
virtual Dalvik con compilacién en tiempo de ejecucion.

Android, a diferencia de otros sistemas operativos para dispositivos méviles como iOS
o Windows Phone, se desarrolla de forma abierta, pudiendo accederse a su cddigo fuente y al
listado de incidencias donde se pueden ver problemas aun no resueltos e informar de otros
nuevos.

Pese al acceso libre al cédigo fuente, no es posible tener siempre la uUltima version de
Android en un determinado movil, ya que el cddigo para soportar el hardware (controladores)
de cada fabricante de terminales mdviles normalmente no es publico, por lo que faltaria una
parte basica del firmware para poder hacerlo funcionar en dicho terminal. Asimismo, las
nuevas versiones de Android suelen requerir mas recursos, por lo que los modelos mas
antiguos de modviles quedan descartados por razones de memoria (RAM), velocidad de
procesador, etc.

Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android
Software Development Kit (Android SDK).

3.2 Domain Specific Language

DEFINICION. DSL, o "Domain Specific Language" (Lenguaje Especifico de Dominio), es un
lenguaje de programacion dedicado a un problema de un dominio en particular, o una técnica
de representacion o resolucién de problemas especifica. [DESETA09].

Los DSL se crean especificamente para resolver problemas de un determinado
dominio, con lo cual no estan pensados para resolver problemas fuera de este. Son lenguajes
con objetivos muy especificos, tanto en disefio como en implementaciéon. Puede ser un
lenguaje de diagramacidn visual asi como textual. Son por lo general pequefios, ofreciendo un
conjunto limitado de notaciones y abstracciones. Son, por lo general, lenguajes declarativos,
por lo que pueden verse como lenguajes de especificacién, asi como lenguajes de
programacion. [FURTADOOQ6].

Estos DSL no tienen funciones de bajo nivel (acceso al sistema de ficheros, control de
procesos internos, etc.) y ademds no se compilan a cddigo ejecutable. El uso de DSL trae
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consigo una serie de ventajas, como permitir expresar soluciones usando los términos vy el
nivel de abstraccién apropiado para el dominio de un problema concreto, asi como una mejora
de la calidad, productividad, mantenibilidad, portabilidad y reutilizacién de las aplicaciones.

Tal como lo describe (Miotto, 2009), los modelos pueden ser claramente expresados
utilizando un DSL. En este sentido, el DSL contiene conceptos especificos del dominio que
permiten un mejor entendimiento del mismo, obviando asi elementos que se alejan de la
realidad del dominio.

Una de las caracteristicas principales del DSL es que permite implementar una
definicidn independiente de la plataforma, la cual una vez finalizada pasara por un proceso de
transformacion proporcionando como resultado final la construccidon de un proyecto de una
plataforma especifica.

Modelos
independientes de
plataforma

Proyecto especifico

Transformacion
de una plataforma

llustracion 3.1 Transformacién de modelos independientes de plataforma

El DSL es crucial para la ingenieria dirigida por modelos, y por lo tanto para este
proyecto. La instancia del DSL utilizada para la definicién de los videojuegos deberd contener,
con un nivel de abstraccidon lo mas alto posible, la descripcion de todos los elementos
necesarios para la generacion del videojuego, asi como también el establecimiento de los
valores requeridos para asignar comportamiento a los actores. Dicha tarea sera realizada por
medio del Editor de Videojuegos, por lo tanto, para el usuario final no sera necesario conocer
los detalles del mismo.

3.3 eXtensible Markup Language

XML, o “eXtensible Markup Language” (Lenguaje Extensible de Marcado), es un
metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el consorcio W3C (World Wide Web
Consortium). La palabra metalenguaje indica que XML no supone por si solo un lenguaje
particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades.

XML es una tecnologia sencilla, que se puede complementar con otras para ampliar sus
posibilidades. Tiene una gran proyeccidon en la actualidad, pues permite la compatibilidad
entre sistemas para compartir la informacidon de una manera segura, fiable y facil.

Tiene un formato abierto, independiente de las plataformas. Permite, ademas, utilizar
vocabularios especificos dentro de una aplicacion, ademas de la auto-descripciéon de éstos.
[SANJUANO9].
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3.4 eXtensible Application Markup Language

XAML, o “eXtensible Application Markup Language” (Lenguaje Extensible de Marcado
para Aplicaciones), es un lenguaje de marcado para la programacidon declarativa de
aplicaciones, basado en XML, optimizado para describir graficamente interfaces de usuario
visuales ricas desde el punto de vista grafico. [MSDNOQ7]

3.5 Model Driven Engineering

MDE, o “Model-Driven Engineering” (Ingenieria dirigida por modelos), es una
metodologia de desarrollo de aplicaciones centrada en la creacién de modelos. Estos modelos
son las abstracciones que anteriormente se comentaban en los DSL. Como ya se dijo, estas
abstracciones van focalizadas en desarrollos de aplicaciones cerradas, es decir, especificas de
un problema.

Todo esto se hace con el propdsito de incrementar la productividad y la compatibilidad
entre sistemas, simplificando la etapa de disefio para facilitar y ampliar la comunicacién entre
miembros de un equipo.

En este sentido, se considera efectivo un modelado del paradigma para MDE si este
modelo tiene sentido desde el punto de vista del usuario y sirve como base para una
implementacién de un sistema. Los modelos se desarrollan a partir de una comunicacion fluida
y extensa entre los miembros de un equipo de desarrollo (analistas, disefiadores...). En
definitiva, deben permitir el desarrollo de software y de sistemas. [SCHMIDTO06].

3.6 Model Driven Architecture

MDA, o "Model Driven Architecture", (Arquitectura dirigida por modelos), ha sido
concebido para dar soporte a la ingenieria dirigida a modelos de los sistemas de software.
Proporciona un conjunto de guias para estructurar especificaciones expresadas como modelos.

MDA nacid con la idea de separar la especificacion de la légica operacional de un
sistema, de los detalles que definen cdmo el sistema usa las capacidades de la plataforma
tecnoldgica donde es implementado.

Promovido por la OMG (Object Management Group), se propone basar el desarrollo
software en modelos especificados utilizando UML (“Unified Modeling Language”), para que, a
partir de estos modelos, se realicen transformaciones que generen cédigo y otro modelo, con
caracteristicas de una tecnologia particular (o con menor nivel de abstraccién). MDA define un
framework para procesar y relacionar modelos. [ANACLETOO06].

La finalidad del sistema sera definida en primer lugar como un modelo independiente
de la plataforma (Platform-Independent Model o PIM) a través de un lenguaje especifico para
el dominio del que se trate. Dado un modelo de definicion de la plataforma (Platform
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Definition Model o PDM) correspondiente a CORBA, .NET, web, etc., el modelo PIM puede
traducirse entonces a uno o mas modelos especificos de la plataforma (Platform-specific
models o PSM) para la implementacion correspondiente, usando diferentes lenguajes
especificos del dominio, o lenguajes de propdsito general como Java, C#, Python, etc.

3.7 Transformacion de modelos

Una transformacion de modelo se define como la generacién automdtica de un
modelo destino a partir de un modelo origen, de acuerdo con una definicién de
transformacion. Una definicidon de transformacién es un conjunto de reglas de transformacién
gue unidas describen cdémo un modelo en el idioma de origen puede transformarse en un
modelo en el idioma de destino. Una regla de transformacién es una descripcién de cémo una
0 mas construcciones en el idioma origen se pueden transformar en una o mas construcciones
en el idioma destino [KLEPPEO3].

3.8 Unified Modeling Language

UML, o "Unified Modeling Language", (Lenguaje Unificado de Modelado), es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. Ofrece un
estandar para describir un plano del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales,
como procesos de negocio y funciones del sistema, ademas de aspectos concretos, como
expresiones de lenguajes de programacién, esquemas de bases de datos y componentes
reutilizables. Es una de las especificaciones de OMG (Object Management Group) mds usadas
en el mundo del desarrollo de modelos. [FOWLER99].

3.9 Domain Specific Modeling

DSM, o "Domain Specific Modeling" (Modelado Especifico de Dominio), es un conjunto
de especificaciones para dar solucién a un problema con un nivel de abstraccién mas alla de la
programacion, especificando la solucion mediante la utilizacién directa de los conceptos de
dominio. El producto final es generado a partir de estas especificaciones de alto nivel.
[FURTADOOS).

3.10 Windows Presentation Foundation

WPF, o "Windows Presentation Foundation" es un subsistema grafico para la
representaciéon de interfaces de usuario en aplicaciones basadas en Windows. WPF,
anteriormente conocido como "Avalon", fue publicado inicialmente como parte de .NET
Framework 3.0.
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Disefiado para eliminar las dependencias en el subsistema GDI, WPF se basa en
DirectX, lo cual ofrece aceleracidon de hardware y permite soportar caracteristicas de la interfaz
de usuario tales como la transparencia, gradientes y transformaciones.

WPF proporciona un modelo de programacién coherente para la creacién de
aplicaciones y una clara separacién entre la interfaz de usuario y la légica de negocio. Ofrece
ademas un lenguaje de marcas, conocido como XAML, que es un medio alternativo para la
definicion de elementos de la interfaz y las relaciones con otros elementos de ésta. Una
aplicacion WPF puede, ademds de ser desplegada en el escritorio, estar alojada en un
navegador web. Permite también el control, disefio y desarrollo de los aspectos visuales de los
programas de Windows.

Su principal objetivo es unificar una serie de servicios: la interfaz de usuario, graficos
2D vy 3D, tipografia avanzada, graficos vectoriales, graficos rasterizados, animacion, enlaces de
datos, audio y video, entre otros.

3.11 .NET

.NET es un proyecto de Microsoft disefiado para crear una nueva plataforma de
desarrollo de software. Estd concebido para que haya una independencia total de plataformas
hardware, asi como para permitir el desarrollo rapido de aplicaciones.

Provisto de un extenso conjunto de soluciones ya instanciadas para las necesidades
generales de programacioén de aplicaciones, administra la ejecucién de los programas escritos
especificamente con la plataforma.

Es preciso destacar sus principales componentes dentro del marco de trabajo: el
conjunto de lenguajes de programacién (como C#, lenguaje seleccionado para este proyecto),
la Biblioteca de Clases Base o BCL, y el CLR o Entorno Comun de Ejecucion.

3.12 Patron de diseino Modelo-Vista-Controlador

MVC, o “Model, View, Controller”, es un estilo de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la légica de control, del programa en tres
componentes distintos, tal y como define su creador Trygve M. H. Reenskaug. [REENSKAUG78].

Como su nombre indica, consta de tres componentes:

- Modelo: dominio de la representacion especifica de la informaciéon con la que la
aplicacion funciona.

- Vista: hace que el modelo aparezca de una forma adecuada para su interaccién,
generalmente una interfaz de usuario.

- Controlador: es quien recibe la informacion para realizar, a continuacién, las llamadas
adecuadas al sistema.
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Capitulo 4. Planificacion
Proyecto

Presupuestos

4.1 Planificacion

Resumen

del
de

En esta seccidn se detalla el cronograma de actividades del proyecto, el cual esta

contemplado para iniciarse del 2 de Mayo de 2012 y finalizar el 24 de Enero de 2013, con una

dedicacién de seis horas diarias (30 horas semanales).

El proyecto se dividira en tres etapas de desarrollo, cada una de las cuales se dividira

de la siguiente manera:

- Desarrollo del videojuego base

O

O

O

O

O

Analisis

Disefio
Implementacion
Pruebas
Documentacién

- Desarrollo de la plantilla

O

O

O

O

O

Analisis

Disefio
Implementacion
Pruebas
Documentacién

- Desarrollo de la interfaz

o O O O O

Analisis

Disefio
Implementacion
Pruebas

Pruebas Integracion
Documentacién
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4.1.1 Cronograma

Para representar la duracién, en semanas, de cada etapa del proyecto, se ha utilizado
un cronograma, en el que se muestran las fases de cada etapa de desarrollo en la que se va a
dividir el proyecto.

]
Desarrollo videojuego base }!
[Anglisis [ |
PR

]
I

Pruebas
Documentacion -

llustracion 4.1. Cronograma etapa desarrollo Videojuego base

| semanas
Desarrollo plantilla 12 13 14 15 16
| Andlisis ]|
Dissio | |
]

I

Implementacion analizador
Documentacion

llustracion 4.2. Cronograma etapa desarrollo Plantilla
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llustracion 4.3. Cronograma etapa desarrollo Interfaz
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4.1.2 Diagrama de Gantt

En la siguiente figura se muestra el diagrama de Gantt correspondiente a la fase de
desarrollo del videojuego base, a partir del cual se desarrollard la plantilla.
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La siguiente fase es el desarrollo de la plantilla, a partir del videojuego realizado en la
etapa anterior.
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de la interfaz, que permitira crear los videojuegos mediante una interfaz de usuario.

Una vez concluida la fase de creacidn de la plantilla, el siguiente paso es el desarrollo

Finalizado el desarrollo de la misma, se realizardn las pruebas de integracion para

asegurarse del correcto funcionamiento de todo el sistema.
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4.2 Resumen del Presupuesto

El resumen que se muestra a continuacién contiene el coste estimado para la
implementacion de este proyecto fin de master, con una dedicacién de seis horas diarias (30
horas semanales).

Se ha dividido en las tres fases en las que se va a dividir este proyecto:

- Desarrollo de los videojuegos base
- Desarrollo de la plantilla
- Desarrollo de la interfaz grafica

Precio Unitario

item Subltem Concepto € TOTAL €
1
Anilisis 15 30 450
Disefio 15 30 450
Implementacién 210 20 4200
Pruebas 60 25 1500
Documentacion 30 15 450

Precio Unitario

item Subltem Concepto Horas € TOTAL €
p Desarrollo Plantilla 3375
1 Anilisis 15 30 450
2 Disefio 15 30 450
3 Implementacion 60 20 1200
4 Pruebas 30 25 750
5 Documentacion 15 15 225
6 Implementacién Analizador 15 20 300

Precio Unitario
€

TOTAL €

item Subltem Concepto
3

Andlisis 45 30 1350

Disefio 45 30 1350
Implementacion 420 20 8400
Pruebas 60 25 1500

Pruebas Integracion 30 25 750
Documentacion 30 15 450
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Precio Unitario
€

Item Subltem Concepto Unidades

4

TOTAL €

' Visual Studio 2010 Professional 1 675 675

Precio Unitario

Item Subltem Concepto Unidades € TOTAL €
Hardware Amortizacion 231,6
1 M6évil con Android 1 0.40 79 31,6
p Ordenador Portatil 1 0.40 500 200
Subtotal €
IVA (21%)
TOTAL €
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Capitulo 5. Analisis

En este apartado se aborda la descripcién detallada y rigurosa del sistema: el Andlisis
del Sistema de Informacidn (ASl), para este proyecto.

Al no haber realizado la etapa del analisis estudio de viabilidad del sistema (EVS), se
incluird un catalogo en el que se recogeran todos los requisitos del software.

Mediante DIAGRAMAS DE CASOS DE USO (DCU) se especificara la funcionalidad del
sistema, representando asi graficamente la relacidn entre los actores y el sistema. Se incluira
también una descripcidn pormenorizada de los escenarios y de las interacciones existentes
entre los subsistemas.

Las interfaces del usuario con el sistema se definiran mediante una serie de capturas
de pantalla acompafiadas de una explicacién de las mismas. Estas pantallas servirdn para
visualizar las diferentes funcionalidades del sistema y hacerse una idea de cémo sera el
proyecto final.

5.1 Definicion del Sistema

5.1.1 Determinacion del Alcance del Sistema

El objetivo de este proyecto es la creacion de videojuegos de accidn en 2D para
dispositivos moviles con sistema operativo Android. Se pretende que el usuario del sistema sea
capaz de crear los videojuegos desde cero sin tener conocimientos de programacion,
simplemente seleccionando los diferentes elementos que compondrdn el juego.
Posteriormente se aplicard una plantilla, identificando los diferentes elementos y sustituyendo
sus valores por los elegidos por el usuario, y se generard el juego que se podra instalar
directamente en un dispositivo movil. Previamente a la aplicacidn de la plantilla se utilizara un
lenguaje basado en DSL, creado para este proyecto, para identificar los diferentes elementos
que compondran el juego y sus propiedades.

Por tanto, en este proyecto se pretende construir un generador de videojuegos de
accion en 2D para Android de sencillo de manejar por el usuario. Se realizard mediante una
instancia del DSL que definira las reglas que deberd aplicar a la plantilla los datos introducidos
por el usuario del sistema.
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5.2 Requisitos del Sistema

5.2.1 Obtencion de los Requisitos del Sistema

En este apartado se resefian los requisitos del sistema, los cuales han sido extraidos de
los objetivos del proyecto. Se han dividido en requisitos funcionales y no funcionales.

5.2.1.1 Requisitos Funcionales
5.2.1.1.1 Requisitos de Persistencia

Son los que atafen a la informacidon que debe permanecer en el sistema, que se debe
guardar entre diferentes ejecuciones del sistema.

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

R1.1.1 Crear juego El sistema debe incluir la opcién de crear un nuevo
juego.

R1.1.2 Guardar juego El usuario podra guardar el estado del juego en
cualquier momento.

R1.1.3 Abrir juego Se podra abrir un juego previamente almacenado.

R1.1.4 Exportar juego El sistema debe incluir la opcién de generar el
juego para la plataforma Android.

5.2.1.1.2 Requisitos Multimedia

Referentes a los recursos multimedia (sonidos e imagenes) que deben ser aceptados
por el sistema para su posterior almacenamiento en el mismo.

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

R1.2.1 Carga de imagenes El sistema debe permitir la asignacion de graficos a
los diferentes elementos configurables del juego.

El formato admitido es .png, ya que la plantilla solo
admite imdagenes en ese formato.

R1.2.2 Carga de sonidos El usuario deberd poder asociar una melodia a los
menus, otra al juego y a los eventos o acciones
llevadas a cabo por los personajes del juego.

El formato soportado es mp3 u ogg.
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5.2.1.1.3

Requisitos de Ejecucion

Hacen referencia a las necesidades de ejecucién de la aplicacién: control de errores
gue se puedan producir e indicacidn de en qué estado se encuentra la ejecucién cuando se

realizan procesos de larga duracidn.

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1.3.1 Deteccién de errores de | Se debe detectar todos los errores producidos en la
ejecucion ejecucion de la aplicacion.
R1.3.2 Estado de la ejecucion. Deberd mostrarse en todo momento el estado de la
ejecucion de la aplicacion (listo o procesando).
5.2.1.1.4 Requisitos de Interaccién

Son aquellos que describen la forma en que el usuario interactuara con el sistema.

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1.4.1 Interaccion con la | El usuario deberd interactuar con el sistema
aplicacion mediante una interfaz.
R1.4.2 Producto obtenido en la | El sistema debera generar un proyecto completo y
generacién funcional de un juego en entorno Eclipse, que
pueda ser ejecutado en el emulador de Android del
Eclipse o bien en un dispositivo Android.
5.2.1.1.5 Requisitos de Usabilidad

Estos requisitos determinan la dificultad de uso de la herramienta, dependiendo de los

conocimientos del usuario y la interfaz de usuario.

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.5.1 Conocimiento de | La herramienta deberd poder usarla por cualquier
desarrollo de videojuegos | usuario, independientemente de sus conocimientos

en el desarrollo de videojuegos.

R1.5.2 Conocimiento de entorno | El usuario debera poder utilizar la herramienta
de programacion de | aunque carezca de conocimientos sobre el entorno
Android de programacién de Android, Eclipse.

R1.5.3 Interfaz intuitiva La herramienta deberd poseer una interfaz sencilla

e intuitiva, que permita que cualquier usuario
pueda manejarla sin dificultades.
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5.2.1.1.6

Requisitos de la instancia del DSL

En esta tabla se recogen los requisitos que debera cumplir la instancia del DSL que se
obtendra al final de la generacidn de la herramienta, tanto en su formato como en su

contenido.
Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito
R1.6.1 Formato de la instancia | La instancia resultado de la generacion de
del DSL videojuegos con la herramienta debera estar en
formato XML.

R1.6.2 Instancia del DSL intuitiva | La instancia del DSL debe contener elementos que
posean una ldgica intuitiva, que haga que sea facil
de entender.

R1.6.3 Edicién manual sin | La instancia del DSL generado con la herramienta

interfaz deberd poder ser modificado por el usuario
utilizando cualquier editor de textos convencional.
5.2.1.1.7 Requisitos del Juego Generado

A continuacién se muestran los requisitos que debera cumplir el juego generado con la

herramienta.

Cadigo

Nombre Requisito

Descripcidn del Requisito

R1.7.1

Formato del juego

Se debera obtener un proyecto de Eclipse con la
estructura de un proyecto de una aplicacidon para
Android.

R1.7.2

Errores

El juego no deberd contener errores, ya que el
usuario solamente debera importarlo al Eclipse y
ejecutarlo.

R1.6.3

Funcionamiento

El juego deberd tener el funcionamiento esperado
por el usuario en funcion del disefio que haya
hecho del mismo. Mismo aspecto de los menus,
personajes y niveles creados.

5.2.1.2 Requisitos No Funcionales

5.2.1.2.1 Requisitos Tecnoldgicos

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

R2.1.1 Sistema operativo del | Es necesario el uso del Sistema Operativo Windows
Editor. XP (o superior) para la creacién y exportacion de

juegos.

R2.1.2 Ejecucion de los | La ejecuciéon real de los juegos requiere la
videojuegos en | disponibilidad de un dispositivo mévil con Android.
dispositivo real.

R2.1.3 Framework. Debe utilizarse el Framework .NET 4.0 o superior.

R2.1.4 IDE para el Editor. Se necesita el IDE Visual Studio 2010 o una versién

"M Natalia Garcia Menéndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Andlisis | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D

para dispositivos maéviles
]

posterior.

R2.1.5 IDE para la plantilla. Se necesita el entorno de desarrollo Eclipse y
Android Software Development Kit (Android SDK)
instalado en Eclipse para el desarrollo de la plantilla
y para realizar pruebas con el emulador en caso de
no disponer de un dispositivo con Android.

5.2.1.2.2 Requisitos del Sistema

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R2.2.1 Procesador Debe utilizarse una CPU con procesador Pentium IV
a 3 GHz o superior.

R2.2.2 Memoria RAM Se requiere al menos 1GB de RAM en equipos de
32 bits 0 2GB en uno de 64 bits.

R.2.2.3 Disco duro Es recomendable disponer de un disco duro de
100GB con al menos 3GB libres.

R.2.2.4 Tarjeta Gréfica Es necesario poseer una tarjeta grafica compatible
con DirectX 10.

5.2.2 Identificacion de Actores del Sistema

Aunque la herramienta estd desarrollada de tal forma que cualquier usuario pueda
utilizarla, se pueden identificar tres tipos de usuarios:

e Usuario Diseflador
e Usuario Jugador
e Usuario Administrador

5.2.2.1 Usuario Diseriiador

Este usuario es el que utilizard la herramienta para crear, editar y exportar videojuegos
a través de la interfaz de la misma. No es necesario que este usuario posea conocimientos o
experiencia relacionados con los lenguajes de programacion, ni el desarrollo de aplicaciones en
Android o de videojuegos.

5.2.2.2 Usuario Jugador

El usuario Jugador es quien prueba la labor realizada por el usuario Disefiador, en un
dispositivo mdvil con sistema operativo Android o bien con el emulador de Android disponible
en el entorno de desarrollo de Eclipse. Si se prueba con el emulador tampoco se requieren
conocimientos de programacion ya que en el manual de usuario se explica de forma clara y
sencilla como realizar este proceso.
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5.2.2.3 Usuario Administrador

El usuario Administrador es el que tendra acceso a la instancia del DSL y a la plantilla.
La principal funcidon de este usuario es crear una nueva instancia de DSL o modificar una
existente, en caso de no utilizar la interfaz de la que dispone la herramienta. También podra
modificar o crear una plantilla, en caso de querer cambiar el comportamiento de alguno de los
elementos de la misma o bien afiadir uno nuevo. Si es necesario que este usuario tenga
conocimientos de programacion, para intervenir en la instancia del DSL y/o la plantilla. Este
usuario podrad realizar todas las acciones que engloba la herramienta.

5.2.3 Especificacion de Casos de Uso

A través de los siguientes apartados, se especificardn los diferentes casos de uso
identificados en este proyecto, sefialando para cada uno que actor le corresponde.

5.2.3.1 Crear nuevo Videojuego

Nombre del Caso de Uso
Crear nuevo juego
Descripcion

El usuario disefiador podra crear un nuevo juego mediante la interfaz de la que dispone la
herramienta. Debe ser este usuario el que se encargue de editar fuera de la aplicacion las
imdagenes y sonidos que se van a utilizar en el disefio del videojuego. Dentro de este caso de
uso se puede hacer una clasificacidn de las posibilidades que tiene este usuario. Al final del
proceso de creacion, el programa preguntara al usuario dénde quiere almacenar el juego
creado.

ud CrearVideojuego /

Crear Videojuego

Disenador

llustracion 5.1. Caso de Uso: Crear Videojuego

Dentro del caso de uso “Crear nuevo Videojuego”, se puede hacer una subdivisién de
los siguientes casos de uso:
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ud Crear Videojuego /I

Crear Videojuego

Configurar
propiedades
globales

Configurar
propiedades
especificas

Configurar
pantalla principal

Configurar
pantalla opciones

Configurar
pantalla seleccion
de nivel

@,

|

L N Configuraciéon
Disefiadol pantalla carga

Configurar
pantalla pausa

Configurar
pantalla juego

Configurar
pantalla derrota
nivel

Configurar
pantalla victoria
nivel

Configurar

pantalla fin juego

Crear personaje
principal

Crear enemigos

\ Crear meta

llustracion 5.2. Subcasos de Uso de CrearVideojuego
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5.2.3.1.1 Configurar propiedades globales

Nombre del Caso de Uso
Configuracion propiedades globales
Descripcion

El usuario disenador podrd configurar las propiedades globales del juego que va a crear;
escoger el nombre del juego asi como el icono; y configurar otros parametros que son
opcionales.

ud Cenfigurar propiedades globales /

Configurar
propiedades
globales

Disenador

llustracion 5.3. Subcaso de Uso: Configurar propiedades globales

5.2.3.1.2  Configurar propiedades especificas

Nombre del Caso de Uso
Configuracion propiedades especificas
Descripcién

El usuario disefiador podra configurar las propiedades especificas del juego, escoger el tipo
de juego que va a crear dentro de la tipologia en la que se encuentra, y también podra
configurar otras propiedades mas especificas de cada tipo de juego disponible.

ud Configurar propiedades especificas /

Configurar
propiedades
especificas

Disenador

llustracion 5.4. Subcaso de Uso: Configurar propiedades especificas
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5.2.3.1.3

Configurar pantalla principal

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla principal

Descripcion

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del menu principal del juego, la apariencia 'y

ubicacidn de los botones, y la imagen de fondo.

ud Configurar pantalla principal

/

Cenfigurar

Disenador

pantalla principal

llustracion 5.5. Subcaso de Uso: Configurar pantalla principal

5.2.3.1.4

Configurar pantalla de opciones

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla opciones

Descripcién

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del menu opciones del juego, la apariencia y

ubicacién de los botones y la imagen de fondo.

ud Configurar pantalla cpeicnes /

Configurar

Disenador

pantalla opcicnes

llustracion 5.6. Subcaso de Uso: Configurar pantalla opciones
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5.2.3.1.5 Configurar pantalla seleccion de nivel

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla seleccidn de nivel
Descripcion

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del menu de seleccion de nivel del juego, la
apariencia y ubicacién de los botones y la imagen de fondo de la pantalla.

ud Configurar pantalla seleccion de nivel /

Configurar
pantalla seleccion
de niwel

Disenador

llustracion 5.7. Subcaso de Uso: Configurar pantalla seleccion de nivel

5.2.3.1.6  Configurar pantalla de carga

Nombre del Caso de Uso
Configuracion pantalla carga
Descripcién

El usuario disefador podrda configurar la pantalla carga del juego. Podrd configurar
unicamente la imagen de fondo de la pantalla.

ud Cenfigurar pantalla carga /

Configuracion
pantalla carga

Disenador

llustracion 5.8. Subcaso de Uso: Configuracién pantalla carga
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5.2.3.1.7 Configurar pantalla pausa juego

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla pausa

Descripcion

El usuario disenador podrd configurar la pantalla de pausa del juego, la apariencia y ubicacidn
de los botones y la imagen de fondo.

ud Configuracion pantalla pausa /

Configurar

pantalla pausa

Disenador

llustracion 5.9. Subcaso de Uso: Configurar pantalla pausa

5.2.3.1.8 Configurar pantalla juego

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla juego

Descripcién

El usuario disefador podra configurar los elementos de la barra de estado de la pantalla de
juego, la apariencia y ubicacidn de los iconos y marcadores y la imagen de fondo.

ud Configuracion pantalla juego /

Configurar

pantalla juego

Disenador

llustracion 5.10. Subcaso de Uso: Configurar pantalla juego
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5.2.3.1.9  Configurar pantalla derrota nivel

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla derrota

Descripcion

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del menu de derrota de nivel del juego, la
apariencia y ubicacién de los botones y la imagen de fondo.

ud Configuracion pantalla derrota nivel /

Configurar
pantalla derrota
nivel

Disenador

llustracion 5.11. Subcaso de Uso: Configurar pantalla derrota nivel

5.2.3.1.10 Configurar pantalla victoria nivel

Nombre del Caso de Uso
Configuracion pantalla victoria
Descripcién

El usuario disefador podra configurar la pantalla del menu de victoria de nivel del juego, la
apariencia y ubicacién de los botones y la imagen de fondo.

ud Configurar pantalla wictoria nivel /

Configurar
pantalla wictoria
nivel

Disenador

llustracion 5.12. Subcaso de Uso: Configurar pantalla victoria nivel
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5.2.3.1.11 Configurar pantalla fin de juego

Nombre del Caso de Uso

Configuracion pantalla fin

Descripcion

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del menu de fin de juego, la apariencia y
ubicacién de los botones y la imagen de fondo.

ud Configurar pantalla fin juego /

Configurar

pantalla fin juego

Disenador

llustracion 5.13. Subcaso de Uso: Configurar pantalla fin juego

5.2.3.1.12 Crear personaje principal

Nombre del Caso de Uso

Creacidn personaje principal

Descripcién

El usuario disefiador podra crear el personaje principal del juego y configurarlo. Podra
configurar las imdagenes de las animaciones y las propiedades del personaje principal, que
determinardn su comportamiento dentro del juego. Solamente se podra crear un Unico
personaje principal. Se le podra asociar sonidos dependiendo de su comportamiento.

ud Crear perscnaje principal /

Crear personaje

principal

Disenador

llustracion 5.14. Subcaso de Uso: Crear personaje principal
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5.2.3.1.13 Crear enemigos

Nombre del Caso de Uso
Creacion enemigos
Descripcion

El usuario disefiador podra crear y configurar los enemigos que estara presentes en el juego.
Podrd crear tantos como desee y podra configurar las imdgenes de las animaciones y las
propiedades de los enemigos, que determinardn su comportamiento dentro del juego.
También se les podra asociar sonidos.

ud Crear enemigos /

Crear enemigos

Disenador

llustracion 5.15. Subcaso de Uso: Crear enemigos

5.2.3.1.14 Crear meta

Nombre del Caso de Uso
Creacién meta
Descripcion

El usuario disefiador podra crear y modificar la meta del juego. Podra escoger la imagen que
la representard dentro del juego, asi como el sonido que se reproducira cuando el personaje
principal la alcance.

ud Crear meta /

Crear meta

Disenador

llustracion 5.16. Subcaso de Uso: Crear meta
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5.2.3.1.15 Crear nivel

Nombre del Caso de Uso

Creacion nivel

Descripcion

El usuario disefiador podra crear tantos niveles para el juego como desee. Se podra configurar
las propiedades del nivel, escoger la imagen de descripcidn del mismo, la de la miniatura del
nivel que aparecerd en el menu de seleccién de nivel, y la del fondo. Podra colocar los
personajes creados en el escenario para dar al nivel la apariencia que desee.

ud Crear nivel /

Crear nivel

Disenador

llustracion 5.17. Subcaso de Uso: Crear nivel

5.2.3.2 Guardar/Cargar estado del videojuego

5.2.3.2.1 Guardar estado videojuego

Nombre del Caso de Uso

Guardar juego

Descripcion

El usuario disefiador podra guardar el estado de un juego nuevo o bien de uno ya existente y
que esta modificando. Este proceso se llevara a cabo cada vez que el usuario pase de una
pantalla de la aplicacién a otra o bien desde el menu de navegacién, usando la opcion
“Guardar”. El estado se almacenara en ficheros binarios .dat, uno por cada pantalla.

uvd Guardar Videojuego /

Guardar

wvideojuego

Disenador

llustracion 5.18. Caso de Uso: Guardar videojuego
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5.2.3.2.2 Cargar estado videojuego

Nombre del Caso de Uso
Cargar juego
Descripcion

El usuario disefiador podrd cargar el estado de desarrollo de un juego guardado desde la
herramienta y posteriormente almacenado. Se mostrara al usuario el estado en el que quedd
la aplicacién en el momento en que se salvd. Se cargaran los ficheros .dat ubicados en la
carpeta del juego.

ud Cargar Videojuego /

Cargar Videojuego

Disenador

llustracion 5.19. Caso de Uso: Cargar Videojuego

5.2.3.3 Exportar Videojuego

Nombre del Caso de Uso
Exportar Videojuego
Descripcion

El usuario disefiador podra exportar el juego creado con el editor. Debera seleccionar la ruta
donde desea almacenar el juego que se va a generar. En esa ruta se almacenara el proyecto
de Eclipse generado. Deberda ser importado al entorno de desarrollo y compilarlo. A
continuacién se obtendra el proyecto listo para instalar en un dispositivo mévil.

ud Exportar ‘u’il:leujuegu/

O

Exportar

Videojuego

Disenador

llustracion 5.20. Caso de Uso: Exportar Videojuego
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5.2.3.4 Crear/Editar instancia DSL

Nombre del Caso de Uso

Crear/Editor instancia DSL

Descripcion

El usuario administrador podra crear o editar la instancia del DSL manualmente antes de
pasar por el analizador, para la posterior generacion del juego. De esta manera podrd crear un
juego nuevo o modificar uno sin falta de utilizar la interfaz de la herramienta.

ud Crear/Editar instancia DSL/

/
\

Crear instancia
D5L

Administrador

Editar instancia
DsL

llustracién 5.21. Caso de Uso: Crear/Editar instancia DSL

5.2.3.5 Crear/Editar Plantilla

Nombre del Caso de Uso

Crear/Editar plantilla

Descripcion

El usuario administrador podra crear una plantilla nueva o bien modificar una existente,
modificando los valores extraidos de la instancia del DSL, los archivos de los niveles o el
comportamiento del juego.

ud Crear/Editar Plantilla /

Crear plantilla

Administrador

Editar plantilla

llustracién 5.22. Caso de Uso: Crear/Editar Plantilla
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5.2.3.6 Jugar videojuego

Nombre del Caso de Uso
Jugar videojuego
Descripcion

El usuario jugador podrd jugar al videojuego previamente creado por el usuario disefiador, o
bien en un dispositivo mévil o en un emulador de dispositivos Android.

ud Jugar Videojuego /

Jugar Videojuego

Jugador

llustracion 5.23. Caso de Uso: Jugar Videojuego
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5.3 Identificacion de los Subsistemas en la Fase de
Analisis

Para facilitar el analisis del sistema, en este epigrafe se describirdn y explicaran los
subsistemas que lo componen.

5.3.1 Descripcion de los Subsistemas

Los subsistemas que componen este proyecto son los siguientes:

e Subsistema interfaz (Interfaz de usuario).
e Subsistema Analizador (Motor de transformacion).
e Subsistema Plantilla de Juego

5.3.1.1 Subsistema interfaz (Interfaz de usuario)

Se encarga de proveer al usuario de una interfaz sencilla e intuitiva con la cual pueda
interactuar para crear videojuegos.

5.3.1.1.1 Configuracion menus
Hace referencia a la configuracion de todas las pantallas de los menus de los juegos.
5.3.1.1.2  Creacion personajes

Corresponde a la creacién de personajes del juego: personaje principal, enemigos y
meta.

5.3.1.1.3 Creacion niveles

Permite crear los niveles que formaran el juego con los personajes creados en el
subsistema anterior.

5.3.1.1.4 Generacion instancia DSL

Construye la instancia del DSL correspondiente al juego creado, con los datos
introducidos por el usuario.
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5.3.1.2 Subsistema Analizador (Motor de transformacion)

Esta relacionado con la gestidn de los datos procedentes de la interfaz de usuario. Este
motor de transformacion recoge los datos almacenados en la instancia del DSL y los sustituye
en las partes variables de la plantilla.

5.3.1.3 Subsistema Plantilla de Juego

Es el subsistema que contiene la plantilla y mediante el motor de transformacion,
permitird construir el juego.

5.3.2 Descripcion de los Interfaces entre
Subsistemas

Todos estos subsistemas forman parte del mismo proyecto, por tanto se conectan de
forma local y no mediante interfaces.
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5.4 Diagrama de Clases Preliminar del Analisis

Como complemento grafico de la descripcion de los subsistemas identificados en el
punto 5.3 se muestran a continuacion varios diagramas de clases, referentes al sistema en su
conjunto y a los subsistemas Interfaz, Analizador y Plantilla, y un diagrama de paquetes de

todo el sistema.

5.4.1 Diagrama de Paquetes

od Diagrama Paquetes Analisis /

Subsistema Interfaz - -
| Subsistema Plantilla

—4 Subsistema Analizador | -7

llustracion 5.24. Diagrama de Paquetes Andlisis Global

Tal y como se observa en el diagrama anterior, el sistema sigue el patrén de disefo
Modelo-Vista-Controlador (MVC), donde el subsistema Interfaz representa la vista, el
subsistema Analizador el controlador y el subsistema Plantilla el modelo.
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5.4.1.1 Diagrama de Clases Subsistema Interfaz

od Subsistema Interfaz /I

MainWindow

next: Button
previous: Button

\ 1
1 1
PageMenus 1
background: Background L x Serializer
fileName: String
MainMenu 1
1
exit: Button
options: Button PageLevels PageCharacters
start:_Button . -
numberLevels: int - animation: Sprite
- x_speed: int

yZspeed.fint A Finish
OptionsMenu
musicOff: Button
musicOn: Button

EndGame

menu: Button)
LevelSelectionMenu

left: Button
play: Button
right: Button

MainCharacter Enemies

LoseLevelMenu

PauseMenu

points: ScoreBoard
repeat: Button
-__selectLevel: Button

exit: Button
reanude: Button

GameMenu

X WinLev elMenu
lifes: icon

meters: icon

: . next: Button
points._icon

points: ScoreBoard
- __repeat: Button

llustracion 5.25. Diagrama de Clases Andlisis Subsistema interfaz

5.4.1.2 Diagrama de Clases Subsistema Analizador

od Subsistema Analizador /

Analyzer Reader

- dicctionary: Dicctionary
- rutalmages: String
- rutaSounds: String

- rutaDestino: String
- rutaFicheros: String
- rutaOrigen: String

llustracion 5.26. Diagrama de Clases Andlisis Subsistema Analizador
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5.4.1.3 Diagrama de Clases Subsistema Plantilla

od Subsistema Plantilla/

Model

gravity_speed: int

Collision

down_area: inf

Button

left_area: int
right_area: int

top_area: int

Character

I

- gravityPropulsion: Boolean

ScoreBoard

- fontSize: int

background: Background

' : - text: String
height: int
image: int
state: int
width: int Finish
X_position: int
x_speed: int
y_position: int
y_speed: int Background
1.*
Enemy
- give_points. Boolean
- points: int
Ml OptionsView
. i B‘}“E‘:”n - musicOff: Button )
- options: Button - musicon: Button | |SelectLevelView
- start: Button
- left: Button
- play: Button
- __right: Button
1
PauseView
Screen
<1— - exit: Button

EndGame

/

- reanude: Button

GameView

lifes: icon

lifesS: ScoreBoard
meters: icon
metersS: ScoreBoard
points: icon

pointsS: ScoreBoard

- menu: Button|

WinLev elView

LoselLevelView

next: Button
points: ScoreBoard
repeat: Button

- points: ScoreBoard
- repeat: Button
- selectLevel: Button

llustracion 5.27. Diagrama de Clases Andlisis Subsistema Plantilla
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5.4.2 Descripcion de las Clases

Las clases del sistema deberdn estar organizadas por los subsistemas anteriores,
cubriendo una tabla como la que a continuacién se indica, por cada clase.

5.4.2.1 Subsistema Interfaz

Nombre de la Clase
MainWindow
Descripcion

Es la clase correspondiente a la pantalla principal de la interfaz.

Responsabilidades

Es la pantalla principal de la interfaz y su objetivo es contener a las pantallas que se vayan
abriendo en la interfaz.

Atributos Propuestos

nextPage: Se utilizara para navegar hacia adelante dentro de la interfaz.

previousPage: Servird para navegar hacia atras dentro de la interfaz.

Métodos Propuestos

nextPage: Abrird la siguiente pantalla a la actual y salvard el estado de esa pantalla.
preivousPage: Abrira la anterior a la actual.

saveState: Llamard al método salvar de la pantalla que este cargada en ese momento.

Nombre de la Clase

PageMenus

Descripcion

Representa las paginas de los menus.
Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para configurar los elementos de cada pantalla.
Atributos Propuestos

background: imagen de fondo.

Métodos Propuestos

Nombre de la Clase
MainMenu
Descripcion
Representa la pantalla de configuracidn del menu principal

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendra la pantalla del menu
principal del juego.

Atributos Propuestos

startButton: botdn de jugar.

exitButton: boton de salir.

optionsButton: botén de opciones.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.

loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.
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Nombre de la Clase
OptionsMenu

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracién del menu de opciones

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendra la pantalla del menu de
opciones del juego.

Atributos Propuestos

musicOffButton: botdn de desactivar musica.
musicOnButton: botdn de activar musica.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase

LevelSelectMenu

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracién del menu de seleccién de nivel

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendrd la pantalla del menu de
seleccidn de nivel del juego.

Atributos Propuestos

leftButton: botdn de mostrar imagen siguiente nivel.
rightButton: boton de mostrar imagen nivel anterior.
playButton: botén de jugar el nivel elegido.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase

PauseMenu

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracién del menu de pausa.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendra la pantalla del menu de
pausa del juego.

Atributos Propuestos

reanudeButton: botdn de reanudar el juego.
exitButton: botdn de salir del nivel.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de FEE]
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Andlisis

Nombre de la Clase
GameMenu
Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracion de la pantalla de juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendra la pantalla de juego del
juego.

Atributos Propuestos

lifeslcon: icono de las vidas.

pointsicon: icono de los puntos.

metersicon: icono de los metros.

lifeScoreboard: marcador de las vidas.

pointsScoreboard: marcador de los puntos.

metersScoreboard: marcador de los metros.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.

loadState: Método que cargard el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase
WinLevelMenu
Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracion de la pantalla de victoria de nivel.
Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendrd la pantalla del menu de
victoria de nivel del juego.

Atributos Propuestos

repeatButton: botdn de repetir el nivel.

nextButton: botdn de jugar siguiente nivel.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.

loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase
LoselLevelMenu
Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracion de la pantalla de derrota de nivel.
Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendrd la pantalla del menu de
derrota de nivel del juego.

Atributos Propuestos

repeatButton: botdn de repetir el nivel.

selectLevelButton: botdn de ir a la pantalla de seleccidn de nivel

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.

loadState: Método que cargard el estado de la pantalla.
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Nombre de la Clase
GameMenu

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuraciéon de la pantalla de victoria de nivel.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para modificar los elementos que tendra la pantalla del menu de
victoria de nivel del juego.

Atributos Propuestos

repeatButton: botdn de repetir el nivel.
nextButton: botdn de jugar siguiente nivel.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase

Pagelevel

Descripcion

Representa la pantalla de configuracion de los niveles.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para crear el escenario para cada nivel del juego.

Atributos Propuestos

numberLevels: numero de niveles creados.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.
createlLevel: Método que crea la instancia del DSL asociado al nivel.

Nombre de la Clase

Pagecharacter

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracion de propiedades de los personajes

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para configurar las propiedades de los personajes del juego.

Atributos Propuestos

animationSprite: imagen de la animacién del personaje.
x_speed: velocidad del personaje en el eje x.
y_speed: velocidad del personaje en el eje y.

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.

Nombre de la Clase

mainCharacter

Descripcidn

Clase que representa la pantalla de configuracién de propiedades del personaje principal.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para crear y configurar el personaje principal del juego.
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Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.
createMainCharacter: Método que creard el personaje principal.

Nombre de la Clase
finish

Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracién de propiedades de la meta.
Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para crear y configurar la meta del juego.
Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargard el estado de la pantalla.
createFinish: Método que creard la meta.

Nombre de la Clase
enemies
Descripcion

Clase que representa la pantalla de configuracién de propiedades de los enemigos.
Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para crear y configurar los enemigos del juego.
Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

saveState: Método que salvara en disco el estado de la pantalla.
loadState: Método que cargara el estado de la pantalla.
createEnemy: Método que creard el enemigo.
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5.4.2.2 Subsistema Analizador

Nombre de la Clase

Analyzer

Descripcion

Clase utilizada para analizar los ficheros necesarios para la generacidn del juego, y también
para hacer la sustitucion de los valores obtenidos de la instancia del DSL en la plantilla para
generar el juego.

Responsabilidades

Es la clase encargada de copiar los recursos y niveles y de crear la carpeta de destino donde se
almacenara el juego generado. También le corresponde la labor mds importante del
analizador: analizar la instancia del DSL y sustituir los valores en la plantilla para crear el
juego.

Atributos Propuestos

Dicctionary: Diccionario que contendra como clave las etiquetas de la instancia del DSL y
como valor los valores de cada etiqueta.

Rutalmages: Ruta de la carpeta de la plantilla donde seran almacenadas las imagenes.
RutaSounds: Ruta de la carpeta de la plantilla donde serdn almacenados los sonidos.

Métodos Propuestos

copyToDestiny: Método que copia todos los ficheros del juego creado con el editor a la
carpeta correspondiente de la plantilla, las imagenes, sonidos y niveles.

analyzeDSL: Método que analiza la instancia del DSL y sustituye los valores encontrados en él
en las etiquetas de la plantilla.

Nombre de la Clase

Reader

Descripcion

Clase utilizada para comprobar el proyecto generado por editor.

Responsabilidades

Es la clase encarga de comprobar que en el carpeta del juego creada por el editor se
encuentra el fichero dsl.xml, los recursos de las imagenes y sonidos y los niveles creados.

Atributos Propuestos

rutaOrigen: Contiene la ruta donde se encuentra almacenada la plantilla.

rutaDestino: Contiene la ruta que el usuario eligié para guardar el proyecto de Eclipse que
construird el subsistema analizador.

rutaFicheros: Contiene la ruta donde se encuentra almacenado el proyecto del juego creado
en el editor.

Métodos Propuestos

searchRoutes: Método que comprobara que las rutas que se reciben por parametro existen y
contienen los archivos necesarios para generar el juego.
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5.4.2.3 Subsistema Plantilla

Nombre de la Clase
Model

Descripcion

Clase que representa el objeto modelo, a partir del cual se crearan los demas objetos del
juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de modelos.

Atributos Propuestos

gravity_speed: velocidad de la gravedad del modelo
height: alto del modelo.

width: ancho del modelo.

image: imagen del modelo.

state: estado del modelo, activo/inactivo.

X_pos: coordenada x.

y_pos: coordenadayy.

x_speed: velocidad del modelo en el eje x.

y_speed: velocidad del modelo en el eje y.

Métodos Propuestos

isCollided: Método que comprobara si un modelo colisiona con otro.
onDraw: Método que dibujara en la pantalla el modelo.

Nombre de la Clase
Collision

Descripcion

Clase de implementacién de modelo que representa la colisidén entre dos modelos.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de las colisiones entre los objetos.

Atributos Propuestos

down_area: area inferior del rectangulo de colision.
left_area: area izquierda del rectangulo de colision.
right_area: area derecha del rectangulo de colisidn.
top_area: drea superior del rectangulo de colisidn.

Métodos Propuestos

Nombre de la Clase
Button

Descripcion

Clase de implementacién de modelo que representa un botdn.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de los botones de las pantallas del juego.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

isPressed: Método que detecta si un botdn es presionado.
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Nombre de la Clase
Character

Descripcion

Clase implementacion de modelo que representa un personaje principal.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo del personaje principal del juego.

Atributos Propuestos

gravityPropulsion: indica si el personaje tiene propulsion.

Métodos Propuestos

onDraw: Método redefinido que dibuja el personaje en pantalla.
move: Método que controlara el movimiento del personaje en pantalla.

Nombre de la Clase

Scoreboard

Descripcion

Clase de implementacién de modelo que representa un marcador.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de los marcadores que se mostrardn en la pantalla
de juego.

Atributos Propuestos

fontSize: indica el tamafio de la fuente.
text: texto que se mostrara en el marcador.

Métodos Propuestos

onDraw: Método redefinido que dibuja el marcador en pantalla.

Nombre de la Clase

finish

Descripcion

Clase de implementacidon de modelo que representa la meta.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la meta que encontrard al final de cada nivel.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

onDraw: Método redefinido que dibuja la meta en pantalla.
move: Método que controlara el movimiento de la meta en pantalla.

Nombre de la Clase

Background

Descripcidn

Clase de implementacidon de modelo que representa el fondo de un modelo.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de fondo de los modelos.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

onDraw: Método redefinido que dibuja el fondo en pantalla.
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move: Método que controlara el movimiento del fondo en pantalla.

Nombre de la Clase
Enemy

Descripcion

Clase de implementacién de modelo que representa un enemigo.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de los enemigos del juego.

Atributos Propuestos

givePoints: indica si el enemigo dard puntos al colisionar con él.
points: nimero de puntos que da.

Métodos Propuestos

onDraw: Método redefinido que dibuja el enemigo en pantalla.
move: Método que controlard el movimiento del enemigo en pantalla.

Nombre de la Clase
Screen

Descripcion

Clase que representa el objeto pantalla.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de las pantallas.

Atributos Propuestos

background: objeto background que representa el fondo de cada pantalla.

Métodos Propuestos

onDraw: Método que dibuja una pantalla.

Nombre de la Clase
MenuView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla del menu principal del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla del menu principal.

Atributos Propuestos

exitButton: objeto button que permitird salir del juego.
startButton: objeto button que permitira comenzar el juego.
optionsButton: objeto button que permitira el acceso al menu de opciones.

Métodos Propuestos

exit: Método que saldra de la aplicacion.
start: Método que lanzara la pantalla siguiente del juego.
options: Método que lanzara la pantalla de opciones.
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Nombre de la Clase
OptionsView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla del menu de opciones del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de opciones.

Atributos Propuestos

musicOffButton: objeto button que permitira desactivar la musica.
musicOnButton: objeto button que permitira activar la musica.

Métodos Propuestos

musicOn: Método que activard la musica.
musicOff: Método que desactivara la musica.

Nombre de la Clase

SelectLevelView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla del menu de seleccién de niveles del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de seleccién de nivel.

Atributos Propuestos

leftButton: objeto button que permitird cambiar la miniatura del nivel actual al siguiente.
rightButton: objeto button que permitira cambiar la miniatura del nivel actual al anterior.
playButton: objeto button que permitird jugar al nivel elegido.

Métodos Propuestos

left: Método que cambiard la miniatura del nivel que se muestra en pantalla por la del nivel
anterior.

right: Método que cambiard la miniatura del nivel que se muestra en pantalla por la del nivel
siguiente.

play: Método que lanzara el nivel seleccionado para jugarlo.

Nombre de la Clase

PauseView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla de pausa del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de pausa del juego.

Atributos Propuestos

reanudeButton: objeto button que permitira reanudar el nivel pausado.
exitButton: objeto button que permitird salir del nivel a la pantalla de seleccion de nivel.

Métodos Propuestos

reanude: Método que reanudara el nivel.
exit: Método que saldra del nivel a la pantalla de seleccion de nivel.
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Nombre de la Clase
GameView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla de juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de juego.

Atributos Propuestos

ILife: imagen del icono de las vidas.

lifeScoreboard: objeto Scoreboard que mostrard y actualizara el nimero de vidas.

points: imagen del icono de los puntos.

pointScoreboard: objeto Scoreboard que mostrara y actualizard el nimero de puntos.
meters: imagen del icono de los metros.

metersScoreboard: objeto Scoreboard que mostrard y actualizard el nimero de metros
recorridos.

Métodos Propuestos

update: Método que actualizara el valor de cada marcador.

Nombre de la Clase

loseLevelView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla de derrota de nivel del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de derrota de nivel.

Atributos Propuestos

repeatButton: objeto button que permitira repetir el nivel jugado.
selectLevelButton: objeto button que permitird ir a la pantalla de seleccién de nivel.
points: objeto Scoreboard que mostrara los puntos obtenidos en el nivel.

Métodos Propuestos

repeat: Método que recargard el nivel.
selectLevel: Método que cargara la pantalla de seleccion de nivel.

Nombre de la Clase

winLevelView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla de victoria de nivel del juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de victoria de nivel.

Atributos Propuestos

repeatButton: objeto button que permitira repetir el nivel jugado.
nextButton: objeto button que permitird jugar al siguiente nivel.
points: objeto Scoreboard que mostrara los puntos obtenidos en el nivel.

Métodos Propuestos

repeat: Método que recargard el nivel.
next: Método que cargara el siguiente nivel.
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Nombre de la Clase
endGameView

Descripcion

Clase que permite desplegar la pantalla de fin de juego.

Responsabilidades

Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de fin de juego.

Atributos Propuestos

menuButton: objeto button que permitira volver al menu principal.

Métodos Propuestos

menu: Método que cargarad la pantalla principal del juego.
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5.5 Analisis de Casos de Uso y Escenarios

5.5.1 Caso de Uso: Crear Videojuego

od Crear Videojuego /
Editor Grafico Configurar propiedades Configurar pantallas Crear personajes Crear Niveles

- menus
Disefador

Sistema persistencia

llustracion 5.28. Descripcion actividades escenario: Crear videojuego
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Crear Videojuego

Precondiciones

Ninguna.

Poscondiciones

El juego generado debe estar creado correctamente.

Actores

Iniciado y finalizado por el usuario disefiador.

Descripcion

El usuario disefiador:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.

Accederd a la pantalla principal de la aplicacion y escogera la
ruta donde almacenar el juego a crear.

Podra configurar las propiedades globales del juego (Ver caso
de uso Configurar propiedades globales).

Podra configurar las propiedades especificas del juego (Ver caso
de uso Configurar propiedades especificas).

Podra configurar la pantalla principal del juego (Ver caso de uso
Configurar pantalla principal).

Podra configurar la pantalla de opciones del juego (Ver caso de
uso Configurar pantalla opciones).

Podra configurar la pantalla de seleccién de nivel del juego (Ver
caso de uso Configurar pantalla de seleccién de nivel).

Podra configurar la pantalla de carga del juego (Ver caso de uso
Configurar pantalla de carga).

Podra configurar la pantalla de pausa del juego (Ver caso de uso
Configurar pantalla pausa).

Podra configurar la pantalla de juego (Ver caso de uso
Configurar pantalla juego).

Podra configurar la pantalla de derrota de nivel (Ver caso de uso
Configurar pantalla derrota nivel).

Podra configurar la pantalla de victoria de nivel (Ver caso de uso
Configurar pantalla victoria nivel).

Podrd configurar la pantalla fin de juego (Ver caso de uso
Configurar pantalla fin juego).

Podrd crear el personaje principal (Ver caso de uso Crear
personaje principal).

Podra crear los enemigos (Ver caso de uso Crear enemigos).
Podra crear la meta del juego (Ver caso de uso Crear meta).
Podra crear los niveles que desee (Ver caso de uso Crear nivel).
Para poder generar el juego deberd crear al menos un nivel con
un personaje principal, enemigos y una meta. A continuacion se
generara la instancia del DSL y se escogera la ruta donde
almacenar el juego generado. El analizador examinard la
instancia e insertara los datos en la plantilla, creando el juego
disefiado en el editor.

Variaciones

(escenarios * Ninguno.
secundarios)
e Errores en los distintos subsistemas: No se puede completar la
Excepciones operacion correctamente.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
Notas En cada paso de creacion del juego se guarda automaticamente el

estado del juego en cada momento. Este se almacenard en disco para
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| posteriores modificaciones.

5.5.2

Caso de Uso: Guardar Estado Videojuego

od Guargar Estado Videojuego /

00 .00

Disefiador

Estado del juego

Editor Grafico Guardar
almacenado

llustracion 5.29. Descripcion actividades escenario: Guardar Estado Videojuego

Guardar Videojuego

Precondiciones

Se debe haber arrancado la aplicacidn previamente y haber escogido la
ruta de destino.

Poscondiciones

Debe estar almacenado un archivo con el estado de cada pantalla
configurada hasta el momento de realizar la accién de guardar, asi
como las imagenes y recursos utilizados en la creacion del juego.

Actores

Iniciado y finalizado por el usuario disefiador.

Descripcion

El usuario disefiador:

1. Podrd guardar el estado de creacion del nuevo juego en
cualguier momento mediante la opcién “Guardar” del editor.
También se guardard automaticamente al navegar de una
pantalla de configuracién a otra del editor grafico. Se guardara
en la ruta que se escogid en la pantalla principal del editor y se
almacenara un archivo por cada pantalla configurada hasta el
momento de guardar.

Variaciones . .

. e Guardar juego cargado previamente: en este caso se
(escendarlf)s modificaran los archivos ya existentes que contienen el estado
secundarios) del juego.

E . e Errores en el proceso de almacenaje del estado del juego.
xcepciones o Notificar un error asociado al problema encontrado
De cada pantalla se almacena un fichero binario .dat que contiene la
Notas configuracién de la misma. También se almacenan los ficheros de

imagenes y sonidos utilizados en cada pantalla.
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5.5.3

Caso de Uso: Cargar Estado Videojuego

od Cargar Estado Videojuego /

Disefador

0 10O

Editor: Pantalla inicial

Editor: Pantalla
configuracion
propiedades globales

Cargar estado
videojuego

Estado juego
almacenado

llustracion 5.30. Descripcion actividades escenario: Cargar Estado Videojuego

Cargar Videojuego

Precondiciones

Debe estar almacenado el estado del juego que se quiere cargar.

Poscondiciones

Debe ser cargado el estado de todas las pantallas que fueron guardadas
correctamente.

Actores

Iniciado y finalizado por el usuario disefiador.

Descripcion

El usuario disefiador:

1. Accederd a la pantalla principal de la aplicacion.
2. Escogera el proyecto que desea cargar.
3. Continuara con el disefio del videojuego.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Ninguno

Excepciones

e Se intenta cargar un fichero que no es de la aplicacién: No se
puede cargar el archivo.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
e Error en el proceso de carga del estado de alguna de las
pantallas: No se encuentra el estado del juego como se
esperaba.
o Notificar un error asociado al problema encontrado
e Error en el proceso de carga por falta de recursos que habian
sido almacenados: Se borrd alguna de las imagenes o recursos
gue se almacenaron durante el proceso de almacenamiento.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas

Solamente se puede cargar el estado de un videojuego desde la pantalla
principal de la aplicacidn.
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5.5.4 Caso de Uso: Exportar Videojuego

od Exportar Videojuego /

1 —0—0O—10—0O—0O

Editor: lp’an'talla Analizador Proyecto generado Compilacién/Ejecucion Juego
generacion juego

Disefador

llustracion 5.31. Descripcion actividades escenario: Exportar Videojuego

Exportar Videojuego

El juego que se va a generar debe tener al menos un nivel creado, en
Precondiciones que ha de haber un personaje principal, enemigos y una meta
afiadidos.

El videojuego exportado debe ser un proyecto Eclipse listo para ser
importado en el entorno de desarrollo y Unicamente tener que
compilarlo para generar el videojuego listo para instalar en el
dispositivo movil.

Poscondiciones

Actores Iniciado y finalizado por el usuario disefiador.

El usuario disefiador:

Accederd a la pantalla de generacién del juego.

Escogerd la ruta donde desea almacenar el proyecto generado.
Esperara mientras el analizador construye el proyecto.
Importara el proyecto generado al Eclipse.

Compilard el proyecto y ya obtendrd el juego listo para ser
jugado.

Descripcién

ukhwnNR

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Antes de ir a la pantalla de generacidn de escenarios el usuario
disefiador podrd modificar la instancia del DSL generada
manualmente, y posteriormente ir a la pantalla de generacidn.

e El analizador no hace bien la sustitucion de los elementos la
instancia del DSL en la plantilla: El proyecto generado no
compilara.

e Eljuego generado no funciona correctamente.

Excepciones

Es necesario tener instalado Eclipse para poder completar el proceso de

Notas - .
exportacion del juego.

(08| Natalia Garcia Menéndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Andlisis | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D

para dispositivos maéviles

5.5.5

Caso de Uso: Crear/Editar instancia DSL

od Crear/Editar instancia DSL /

e @ —

Administrador

Crear/Editar instancia
DSL

Fichero almacenado

llustracién 5.32. Descripcién actividades escenario: Crear/Editar instancia DSL

Crear / Editar instancia DSL

Precondiciones

Para modificar la instancia del DSL es necesario que este fichero exista.
Para crearlo no es necesaria ninguna precondicion.

Poscondiciones

El fichero de la instancia del DSL no debe contener errores.

Actores

Iniciado y Finalizado por el usuario Administrador.

Descripcion

El usuario administrador:

1.
2.

Creara el fichero o modificara la instancia del DSL.

Lo almacenara en disco.

Si anadid nuevos recursos de imagen o sonido debera incluirlos
en la carpeta de imdagenes del proyecto.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

El fichero se puede modificar mediante el editor grafico.

Excepciones

El fichero esta siendo utilizado por otra aplicacion: No se
puede abrir el archivo.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

El fichero presenta errores de formato.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas

Si se va a crear un fichero nuevo, se deberan respetar las
etiquetas existentes en la instancia, solamente se podran
asignar sus valores.

Si se va a modificar solamente se podrd modificar los valores de
las etiquetas, no las etiquetas.

Para asegurarse de que el fichero se ha construido/modificado
correctamente, se abrira el fichero con un navegador, y asi se
mostraran los errores, si los hubiera.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [leE]

Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Andlisis

5.5.6 Caso de Uso: Crear/Editar Plantilla

od Crear/Editar Plantilla

0 040

Crear/Editar plantilla Probar plantilla

Administrador

Plantilla almacenada

llustracién 5.33. Descripcién actividades escenario: Crear/Editar Plantilla

Crear / Editar Plantilla

Para modificar la plantilla es necesario que esta exista. Para crearla no

Precondiciones L o
es necesaria ninguna precondicion.

Poscondiciones La plantilla no debe contener errores.

Actores Iniciado y Finalizado por el usuario Administrador.

El usuario administrador:

1. Creara o modificara la plantilla.

L. 2. laalmacenard en disco.

Descripcion 3. Deberd generar un proyecto con esa plantilla para comprobar
que esta no contiene errores.

4. Podrd incluirla en el editor para probar si funciona
correctamente, o bien probarla rellendndola manualmente.

Variaciones
(escenarios e Ninguna.
secundarios)

o El fichero esta siendo utilizado por otra aplicacién: No se
puede abrir el archivo.

o Notificar un error asociado al problema encontrado

Excepciones . .
P e La plantilla presenta errores en algunos de los ficheros que

contiene.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Para asegurarse de que la plantilla se ha creado/modificado
correctamente, se puede hacer la sustitucion de los datos con la
instancia del DSL vdlida para esta plantilla mediante el analizador. Asi se
veran los errores de forma mas rapida.

Notas
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5.5.7 Caso de Uso: Jugar Videojuego

od Jugar Videojuego /

% )

Jugar juego

Jugador

llustracion 5.34. Descripcion actividades escenario: Jugar Videojuego

Jugar Videojuego

Precondiciones Debe existir un juego y tuvo que ser creado por el usuario Disefiador.
Poscondiciones El usuario jugador y/o el disefiador pueden jugar al videojuego.
Actores Iniciado y finalizado por el usuario Jugador.

El usuario jugador:

Descripcion 1. Instala el juego compilado por el usuario disenador en el movil y
juega.

Variaciones

(escenarios e El juego se puede jugar desde el emulador de Eclipse en vez

secundarios) desde el dispositivo mavil.

e Laaplicacion no puede lanzarse: El juego contiene errores.

Excepciones e .
P o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas Ninguna
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5.6 Analisis de Interfaces de Usuario

Siguiendo la premisa de que en el disefio de una interfaz de usuario es preciso
garantizar su usabilidad, permitir manejar el programa de forma eficiente y que no genere
errores, se analizara en este apartado la creada para el presente proyecto.

5.6.1 Descripcién de la Interfaz

La interfaz de esta aplicacion esta basada en una pantalla principal en la que se explica
brevemente que tipos de juegos se podran crear con ella.

Una vez seleccionada la ruta donde almacenar el juego nuevo o donde se encuentra el
juego a cargar, se abre una ventana contendedora que incluira todas las pantallas de la interfaz
de usuario. Esta ventana contenedora se puede dividir en tres zonas:

Barra de menu
Menu navegacién, a través del cual el usuario podrd ir a la pantalla que desee
sin tener que recorrer todas.

o Area de trabajo, donde se abriran las diferentes pantallas de la interfaz.
Botones navegacidn, que permitird al usuario ir hacia adelante o hacia atras en
la interfaz.

[ Barra de ment ]

Meni navegacion

Area de trabajo

< >

Anterior J Siguiente J

llustracion 5.35. Ventana contenedora interfaz
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5.6.1.1 Pantalla principal

Esta pantalla contara con dos botones, uno para acceder a la aplicacion para crear un
juego desde cero o bien cargar uno ya creado anteriormente.

Crear juego Explicacion de juegos que se

desde cero pueden crear.

Y/

A

llustracién 5.36. Andlisis, pantalla principal

5.6.1.2 Pantalla configuracion propiedades globales

En esta pantalla se configuraran las propiedades generales del juego. Se podran
establecer varias opciones y se indicard el orden en el que se debera configurar. Tanto esta
pantalla como las siguientes se mostraran dentro de la ventana contenedora referida mas
arriba, por lo que aqui solo se indicara el disefio que tendran las pantallas que se ubicaran en
su interior.

Configuracion propiedades globales

llustracion 5.37. Andlisis, pantalla configuracion globales

A
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5.6.1.3 Pantalla configuracion propiedades especificas

En esta pantalla se podra escoger el tipo de juego a crear y configurar sus propiedades
especificas.

KEscoger tipo de juego x Propiedades a configurar

\_ /

llustracion 5.38. Andlisis, pantalla configuracion especificas

5.6.1.4 Pantalla configuracion de los menuis del juego

En esta pantalla se configuraran las de los menus del juego. Se dividira en dos zonas:

o Zona de configuracion de propiedades de los elementos que contiene cada
pantalla.

o Zona de disefio: donde se encuentran los botones y fondos que contendrd
cada pantalla. En cada pantalla habra botones diferentes, ya que cada menu
del juego tiene una funcionalidad distinta.

[ Nombre de la pantalla que se esta configurando ]

Zona de configuracién de s

. Zona de disefo
propiedades de los botones y fondos
donde se

de cada menu del juego. Esta zona es

. . encuentran los
igual para todos los menus ya que sus

botones %

elementos, aunque no sean los
) . o fondos de cada
mismos, tienen idénticas

propiedades.
\. Y/

llustracion 5.39. Andlisis, pantalla configuracion mendus

menu.
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5.6.1.5 Pantalla creacion personajes, enemigos y meta

En esta pantalla crearan el personaje principal del juego, los enemigos y la meta que
se encontrard al final de cada nivel. Se dividird en 4 zonas:

o Zona de configuracidon de propiedades: las de cada objeto, ya que cada uno
tiene unas diferentes.

o Zona de visualizacién de objetos creados: se mostraran los objetos que ya se
han creado.

o Zona de disefio: aqui se anadirdn las imagenes de las diferentes animaciones
de cada objeto.

o Zona de menu: incluird botones para realizar diferentes acciones con cada
objeto: Actualizar, Nuevo, Eliminar y Guardar.

[ Tipo de objeto que se estd configurando: personaje, enemigo o meta. ]

Propiedades Objetos ya creados

Configurar animaciones

Menu

llustracion 5.40. Andlisis, pantalla creacion personajes
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5.6.1.6 Pantalla creacion nivel

En esta pantalla de disefiaran los diferentes niveles que contendra el juego. Para poder
crear un nivel se deben haber creado los personajes con anterioridad. Esta pantalla se dividira

en varias zonas:

o Zona de personajes: se mostraran todos los personajes, enemigos y metas que
se hayan creado, para anadirlos al nivel.

Zona de niveles: se mostrara una lista con los niveles creados.

Zona de propiedades: se configuraran las propiedades del nivel.

Zona de disefo: sera donde se colocaran los elementos del nivel.

Zona de menu: zona donde se encuentran las opciones que se pueden llevar a

O O O O

cabo como: guardar nivel, borrar nivel.

Propiedades del nivel

Personajes,

enemigos y

metas
creados en Lista de

las niveles

pantallas creado

anteriores. s

Menu: Guardar, actualizar y borrar nivel

llustracion 5.41. Andlisis, pantalla creacion nivel
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5.6.1.7 Pantalla generacion juego

Es la ultima pantalla de la interfaz. En ella se escogera la ruta donde se desea
almacenar el juego que se va a generar. Constara de dos zonas:

o Zona ruta: serd donde el usuario escogerda la ruta donde almacenar el juego
generado.

o Zona generacion: donde se encontrard un botén para comenzar el proceso de
generacion.

Seleccion ruta

llustracion 5.42. Andlisis, pantalla generacion juego
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5.6.2 Descripcion del Comportamiento de Ila
Interfaz

La interfaz mantendra siempre una apariencia similar para facilitar la interaccién del
usuario inexperto con la aplicaciéon y que pueda seguir el proceso de creacion del juego sin
dificultad ni cambios bruscos. Para ello las pantallas estaran agrupadas por tipos: primero, las
de configuracién de propiedades, luego las pantallas de configuracién de los menus del juego,
a continuacion las de creacién de personajes y finalmente la pantalla de creacion de niveles.
Asi el proceso de creacién del juego seguira un orden légico que ayudara a que el usuario no se
pierda en el proceso de disefio. Se mostraran mensajes de aviso y de error para guiar al
usuario, indicdndole cémo proceder en algunos casos o qué cosas debe hacer en otros.

Se ha buscado que en todas las pantallas de configuracion de menus y de personajes,
la zona de la configuracién de propiedades esté a la izquierda y la zona de disefio a la derecha.

En lo referente a la validacion de los formularios, se mostraran mensajes de error con
los campos erréneos y estos se mostraradn en color rojo, en todos los formularios.
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5.6.3 Diagrama de Navegabilidad

A continuacién se va a mostrar un diagrama que muestra la navegacion entre las
diferentes pantallas que forman la interfaz. Se puede ir para adelante y para atras desde
cualquier pantalla.

Pantalla
Pantalla principal configuracion
pantalla princpal

Pantalla de
configuracion de

pantalla de juego

globales

Pantalla de
configuracién de

pantalla de derrota

de nivel

Pantalla de
generacion de
juego

Pantalla
configuracion
pantalla de pausa

especificas

Pantalla de
configuracién de
pantalla de victoria
de nivel

Pantalla
configuracién
pantalla seleccion
de nivel

Pantalla de
creacion de nivel

Pantalla de
configuracién de
pantalla fin de
juego

Pantalla
configuracion

pantalla opciones

Pantalla de
creacion de meta

Pantalla de
creacion de

personaje principal

Pantalla de
creacion de
enemigos
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5.7 Especificacion del Plan de Pruebas

En este punto del documento se va a disefiar el plan de pruebas que permitira detectar
errores en la aplicacién y corregirlos, y que se aplicara durante la fase de implementacion.

Se van a contemplar cuatro tipos de pruebas, que se describen a continuacion.

5.7.1 Pruebas Unitarias

Una prueba unitaria es una forma de probar el correcto funcionamiento de un mdédulo
de cddigo, o en este caso, de una clase individual que cumple con una funcién concreta. Esto
sirve para asegurar que cada uno de los mddulos funcione correctamente por separado.

5.7.2 Pruebas de Integracion
Las pruebas de integracion comprenden verificaciones asociadas a grupos de

componentes, comprobando que éstos funcionan correctamente cuando son ensamblados
para cumplir con una funcidn concreta.

5.7.3 Pruebas del Sistema

Son pruebas del sistema son pruebas de integracion del sistema construido completo,
gue permiten testar el conjunto de todo el sistema una vez que se ensamblados todos los
componentes.

5.7.4 Pruebas de Usabilidad

Este tipo de pruebas determinan la satisfaccion del cliente con el producto final.
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Plan de pruebas

Las pruebas se han desarrollado a partir de los casos de uso y escenarios descritos

anteriormente.

5.7.5.1 Caso de uso: Crear nuevo videojuego

5.7.5.1.1

Subcaso de uso: Configurar propiedades globales

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Configurar propiedades globales

Prueba Resultado Esperado

Introducir un nombre para el | El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
videojuego con tildes, | nombres que contengan esos caracteres.

paréntesis y otros caracteres

especiales.

Prueba Resultado Esperado

Introducir un nombre para el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego que solo | al paquete.

contenga numeros.

Prueba Resultado Esperado

Introducir un nombre para el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego qgue solo | al paquete.

contenga letras.

Prueba Resultado Esperado

Introducir un nombre para el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego que contenga | al paquete.

letras y nimeros.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta modificar el | El sistema avisa al usuario de que no se puede introducir un
nombre del paquete | nombre para el paquete que contenga esos caracteres.
introduciendo tildes,

paréntesis y otros caracteres

especiales.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta modificar el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del paquete.

nombre del paquete

introduciendo numeros vy

letras.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta elegir un icono | El sistema no permite seleccionar imagenes con formato

para el videojuego con | distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger el

formato .jpg. icono tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes

con esta extension.

Prueba Resultado Esperado

Se elige un icono para el | Se mostrara una vista previa en la pantalla el icono

videojuego con extensién | seleccionado. Y se le asignara al videojuego.

.png.

Prueba Resultado Esperado

Se marca la opcién de | El sistema avisara de que se tiene que introducir un ID.
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publicidad y no se afade
ningun ID.

Prueba

Resultado Esperado

Se marcar la opcién de
publicidad y se introduce un
ID.

Se asigna ese valor al identificador de la publicidad

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge una orientacion
para el videojuego.

Se asigna esa orientacién al videojuego.

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de | El sistema no reproducira ningln sonido.
reproducir sin haber

introducido un sonido.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta elegir una melodia
para los menus del juego con
formato .mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger el icono tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de
sonido en formato .mp3.

Se asigna ese sonido a la musica de fondo de los menus.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de elegir
una melodia.

El sistema reproducira ese sonido.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
pausa después de elegir una
melodia.

El sistema pausard la melodia.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de haber
pausado la reproduccidn.

El sistema reanudara la reproduccién.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
parar la melodia.

El sistema parara la reproduccion.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de haber
parado la reproduccién.

El sistema iniciara la reproduccion.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén

“Siguiente”.

En la ruta donde se eligié que se iba a almacenar el juego, se
cred una carpeta con el nombre del proyecto, y unas

subcarpetas dentro llamadas “images”, “sounds” y “levels”
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Subcaso de uso: Configurar propiedades especificas

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar propiedades especificas

Prueba

Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“Sigue el dedo” haciendo clic

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

sobre la imagen
correspondiente.
Prueba Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“JetPack” haciendo clic sobre
la imagen correspondiente.

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Prueba

Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“Carriles” haciendo clic sobre
la imagen correspondiente.

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de vidas. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrara que el juego tendra vidas,
si escogid no, registrara que no.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de puntos. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrara que el juego tendrd
puntos, si escogié no, registrard que no.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de metros. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrara que el juego tendrd
metros, si escogio no, registrara que no.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcién de que
el juego tenga meta y que se
dejen escapar a los enemigos
sin restar vidas.

El sistema registrara que el juego tendrd meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla no restaran vidas
al personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcion de que
el juego no tenga meta y que
no se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema registrard que el juego no tendra meta y los
enemigos no destruidos que se escapen de la pantalla
restaran vidas al personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcidon de que
el juego tenga meta y que no
se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema registrara que el juego tendra meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla restaran vidas al
personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcidon de que
el juego no tenga meta y que
se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema avisara de que se tiene que elegir una de las dos
opciones para el final del nivel del juego.
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5.7.5.1.3

Subcaso de uso: Configurar pantalla principal

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla principal

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automdaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botdn modificard su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jjpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamano que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botdn en
el videojuego con formato

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.
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.mp4.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcidn de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por la

El botdon se moverda mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se deje de pulsar el botén dejara

pantalla. de moverse y quedard en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizarda el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.4 Subcaso de uso: Configurar pantalla opciones

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla opciones

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado | EI  botdn modificard su posicidn en la pantalla
se modifica su posicion X e Y. | automaticamente.
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Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extensién.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se marca la opcidn de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcion de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botén como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por |la
pantalla.

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando
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Subcaso de uso: Configurar pantalla seleccion de nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla seleccion de nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificara su posicibn en la pantalla

automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imdgenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.
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.mp4.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el botéon en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero

se marca la opcidn de | sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
ocultar. botdn no aparecerd en el videojuego.
Prueba Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por |Ia
pantalla.

El botdon se moverd mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se deje de pulsar el botén dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizard el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona la imagen de
miniatura del nivel y se
intenta modificar su imagen.

El sistema inhabilita el botdn de afiadir imagen, ya que la
imagen de la miniatura del nivel solamente se podra elegir
cuando se defina el nivel.

5.7.5.1.6

Subcaso de uso: Configurar pantalla carga

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla carga

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.
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Subcaso de uso: Configurar pantalla pausa juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla juego

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificara su posicibn en la pantalla

automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.
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.mp4.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el botéon en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcidon de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por |Ia
pantalla.

El botdon se moverd mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se deje de pulsar el botén dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizard el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.8

Subcaso de uso: Configurar pantalla juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla jueqgo

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los
elementos de la barra de

El elemento seleccionado aparecera rodeado por un

rectdngulo de color verde.

estado.
Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | El elemento modificara su tamafio automaticamente.

seleccionado se modifica su
ancho y su alto.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento

El elemento modificard su posicion en la pantalla
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seleccionado se modifica su
posicion X e Y.

automaticamente.

Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
seleccionado, se intenta | distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la

modificar su imagen con una
en formato .jpg.

imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Si se trata de un marcador, el botén de afiadir imagen se
deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado, se selecciona
una imagen para el fondo en
formato .png.

Se mostrara el elemento con la nueva imagen elegida.
Si se trata de un marcador, el botén de afiadir imagen se
deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento cambiarad su imagen y su tamafio por los de la
seleccionado, se selecciona | nueva imagen.

una imagen de menor | Si se trata de un marcador, el botén de afadir imagen se
tamafio que la actual. deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento cambiara su imagen y su tamafio por los de la
seleccionado, se selecciona | nuevaimagen.

una imagen de mayor | Si se trata de un marcador, el botdon de anadir imagen se
tamanfio que la actual. deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
seleccionado, se intenta | formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para

elegir un sonido para que se
reproduzca cuando se pulse
el botdn en el videojuego con
formato .mp4.

escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extension.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | Se asigna ese sonido al elemento, para que se reproduzca
seleccionado, se selecciona | cuando se pulse.

un sonido para que se

reproduzca cuando se pulse
el botdén en el videojuego en
formato .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado, se marca la
opcién de ocultar.

Ese elemento se mostrara con una transparencia muy alta,
pero sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado y que se ha

Se vuelve a mostrar el elemento como estaba originalmente.
El botén aparecera en el juego.

ocultado previamente, se

desmarca la opcion de

ocultar.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento se movera mientras se tenga pulsado el botdn
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seleccionado, se desplaza

este por la pantalla.

izquierdo del ratén. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.9

Subcaso de uso: Configurar pantalla derrota nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla derrota nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imdagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado

Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automdticamente a su
seleccionada se modifica su | nueva posicién.

posicion Xy Y.

Prueba Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botdn modificara su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jjps.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.
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Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el botén en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcidn de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado,
se desplaza este por Ia
pantalla.

El botén se moverd mientras se tenga pulsado el botdn
izquierdo del raton. Cuando se deje de pulsar el botén dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizard el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.10 Subcaso de uso: Configurar pantalla victoria nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Configurar pantalla victoria nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado
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Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botdn modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificara su pantalla

automaticamente.

posicion en la

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamano que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extensién.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcidn de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcion de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por |la
pantalla.

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
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texto de Ancho y Alto se actualizard el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.11 Subcaso de uso: Configurar pantalla fin juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Configurar pantalla fin de juego

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

.png.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botdn modificara su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes

.Jpg. con esta extension.

Prueba Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado, | Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.
se selecciona una imagen

para el fondo en formato

.png.

Prueba Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
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se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el botén en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado,
se desplaza este por Ia
pantalla.

El botén se moverd mientras se tenga pulsado el botdn
izquierdo del raton. Cuando se deje de pulsar el botén dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizarda el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

5.7.5.1.12 Subcaso de uso: Crear personaje principal

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear personaje principal

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn | El botdn estard deshabilitado y no se podra anadir.
“Afiadir a biblioteca” sin

haber creado ningun

personaje.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta afadir una imagen
a cada animacion en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para cada animacidn para el
personaje en formato .png.

Se mostrara en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
se mostrara la ejecucion de la animacion

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por uno mayor al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrara la ejecucién de la animacién y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.
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Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por uno menos al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacién y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por el numero de
animaciones que tiene la

En la vista previa se mostrara la ejecucién de la animacién y
se vera que es correcta.

imagen.
Prueba Resultado Esperado
Se modificaran las | El sistema avisara de que se han introducido valores

propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo
letras en lugar de numeros.

erréneos.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica la velocidad del
personaje mediante el
desplegable. Se prueba con
valores negativos, positivos y
el 0.

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
gue corresponde.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido
al personaje que no estd en
formato .mp3.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extensién.

Prueba Resultado Esperado
Se selecciona un archivo de | Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.
sonido .mp3 para cada
sonido del personaje.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdén | Siaun no se ha afiadido a la biblioteca el personaje principal
“Borrar”. creado, no se podra borrar.
Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | El personaje se almacenara correctamente y se anadira a la

“Afiadir a biblioteca” con un
personaje creado.

lista que hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otro personaje
principal y se pulsa sobre
“Anadir a biblioteca”.

Se almacenara y se afadirad a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre uno de los
personajes creados.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba Resultado Esperado
Con un personaje | Se guardaran los cambios realizados y se mostraran en
seleccionado, se modifica | pantalla.

alguna de sus propiedades y
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alguna de sus animaciones, y
se hace clic en “Actualizar”.

5.7.5.1.13 Subcaso de uso: Crear enemigos

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear enemiqos

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn | El botdn estard deshabilitado y no se podra anadir.
“Afadir a biblioteca” sin

haber creado ningun

enemigo.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta afiadir una imagen
a cada animacién en formato

Jjpe.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imdagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para cada animacién del
enemigo en formato .png.

Se mostrara en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
se mostrara la ejecucién de la animacidon

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el nimero de
frames por uno mayor al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrara la ejecucién de la animacién y
se verda que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el nimero de
frames por uno menos al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacion y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el nimero de
frames por el numero de
animaciones que tiene la

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacién y
se vera que es correcta.

imagen.
Prueba Resultado Esperado
Se modificardn las | El sistema avisara de que se han introducido valores

propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo
letras en lugar de nimeros.

erréneos.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica la velocidad del
enemigo mediante el
desplegable. Se prueba con
valores negativos, positivos y
el 0.

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
que corresponde.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
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al enemigo que no estd en
formato .mp3.

formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

sonido .mp3 para cada
sonido del enemigo.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | Siadn no se ha afadido a la biblioteca el enemigo creado, no
“Borrar”. se podrd borrar.
Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | El enemigo se almacenard correctamente y se afiadird a la

“Anadir a biblioteca” con un
enemigo creado.

lista que hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otro enemigo
principal y se pulsa sobre
“Anadir a biblioteca”.

Se almacenard y se afiadird a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre uno de los
enemigos creados.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba Resultado Esperado
Con un enemigo | Se guardaran los cambios realizados y se mostrardn en
seleccionado, se modifica | pantalla.

alguna de sus propiedades y
alguna de sus animaciones, y
se hace clic en “Actualizar”.

5.7.5.1.14 Subcaso de uso: Crear meta

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear meta

Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | El botdn estard deshabilitado y no se podra afadir.
“Afadir a biblioteca” sin

haber creado ninguna meta.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta anadir una imagen
a la animacién en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para la animacidn de la meta
en formato .png.

Se mostrara en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
se mostrara la ejecucion de la animacion

Prueba

Resultado Esperado

Se modificaran las
propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo

El sistema avisara de que se han introducido valores
erréneos.
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letras en lugar de nimeros.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido
a la meta que no estd en
formato .mp3.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de
sonido .mp3 para el sonido
de la meta.

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | Sialn no se ha anadido a la biblioteca la meta creada, no se
“Borrar”. podra borrar.
Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | La meta se almacenard correctamente y se afadira a la lista

“Afiadir a biblioteca” con una
meta creada.

gue hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otra meta y se pulsa
sobre “Afiadir a biblioteca”.

Se almacenard y se afiadird a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre una de las
metas creadas.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba

Resultado Esperado

Con una meta seleccionada,
se modifica alguna de sus
propiedades y la imagen de la
animacion, y se hace clic en
“Actualizar”.

Se guardaran los cambios realizados y se mostraran en
pantalla.

5.7.5.1.15 Subcaso de uso: Crear nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se crea un escenario vacio.

No se puede crear el escenario y el sistema avisa que es
necesario anadir un personaje principal y una meta.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiaden elementos a un
nivel.

Los elementos quedan afadidos en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se borra un elemento del
nivel.

El elemento se elimina del escenario.

Prueba Resultado Esperado

Se configuran las | Se asignan los valores introducidos al nivel.
propiedades del nivel.

Prueba Resultado Esperado

Se afiade una imagen de
descripcién y una miniatura

Se afiaden esas imagenes al nivel.
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del nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifican los carriles del
nivel.

Se modifica la posicidn Y de los carriles.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un fondo al nivel.

Se muestra la imagen en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un fondo multicapa
al nivel.

Se muestran las imdgenes en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se prueba a aumentar el
escenario por la derecha y
por la izquierda.

El escenario crece la derecha e

respectivamente.

por izquierda

Prueba

Resultado Esperado

Se guardan los cambios
realizados al nivel pulsando
sobre “Guardar nivel”.

Se guardan los cambios en el nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un nuevo nivel.

Si no se han guardado los cambios introducidos en el nivel
anterior, el sistema mostrard un aviso informando de que es
necesario guardar los cambios.

Si se han guardado, se creara el nuevo el nivel con un nimero
siguiente al anterior y se limpiara el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre alguno de
los niveles ya creados.

Se cargara el escenario y las propiedades de ese nivel.

5.7.5.2 Caso de uso: Guardar estado videojuego

Caso de Uso 2: Guardar estado videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se navega entre pantallas
modificando alguna de sus
propiedades o bien dejando
los valores por defecto.

En la carpeta donde se estda almacenando el juego se va
creando un archivo .dat por cada pantalla que se configura y
se pulsa sobre “Siguiente”.

Si ya existe se actualiza.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre la opcién
“Guardar” del menu.

En la carpeta donde se estda almacenando el juego se va
creando un archivo .dat por cada pantalla en la que se pulsé
sobre “Guardar”.

Si ya existe se actualiza.

Prueba

Resultado Esperado

Se recorren todas las
pantallas de la interfaz.

Debera existir un archivo .dat por cada pantalla de la interfaz.
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5.7.5.3 Caso de uso: Cargar estado videojuego

Caso de Uso 3: Cargar estado videojuego

Prueba

Resultado Esperado

En la pantalla inicial, se elige
un directorio que contiene un

Se cargara el videojuego correctamente. Se cargara el estado
de todas sus pantallas.

juego vya creado con |la

interfaz.

Prueba Resultado Esperado

En la interfaz, se pulsa | Se muestra el Ultimo estado almacenado de cada pantalla.

“Anterior” después de haber
pulsado “Siguiente” en cada
pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se carga un videojuego con
errores, como por ejemplo,
faltan recursos.

El sistema mostrara un error avisando del fallo producido.

5.7.5.4 Caso de uso: Exportar videojuego

Caso de Uso 4: Exportar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se finaliza el proceso de crear
videojuego y se llega a la
pantalla se seleccidn de ruta
de despliegue.

Se muestra la pantalla de seleccidn de ruta de despliegue.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un directorio
donde almacenar el proyecto
del videojuego.

Se abre un cuadro de didlogo y se escoge un directorio.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn

“Generar videojuego”.

Se mostraréa un mensaje de que se estd generando el
videojuego y cuando termine el proceso, el sistema avisard de
que se generd correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Se va al directorio donde se
indico que se iba a almacenar
el proyecto.

Existe una carpeta llamada “Android_touch_with_character”
que contiene el proyecto generado.

Prueba

Resultado Esperado

En ese directorio se abre la

Cada una de ellas contiene los ficheros de imagenes, de

carpeta “drawable”,”sounds” | sonidos y de los niveles respectivamente.
y “levels”.

Prueba Resultado Esperado

Se importa el proyecto | Alimportarlo no da errores de ningun tipo.

generado al entorno de
desarrollo Eclipse.

Prueba

Resultado Esperado

Se compila el proyecto.

Se compila correctamente y se obtiene la apk lista para
instalar.
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5.7.5.5 Caso de uso: Crear/Editar instancia DSL

Caso de Uso 5: Crear/Editar instancia DSL

Prueba Resultado Esperado

Crear archivo. Se crea correctamente.

Prueba Resultado Esperado

Modificar archivo. Se modifica correctamente.

Prueba Resultado Esperado

Se crear con fallos de | Alabrirlo con un navegador se mostraran los errores.
formato.

Prueba Resultado Esperado

Se guarda con extension .txt.

No es correcto, debera ser .xml.

Prueba

Resultado Esperado

Se guarda con extension .xml

Es correcto. Queda almacenado en disco.

5.7.5.6 Caso de uso: Crear/Editar Plantilla

Caso de Uso 6: Crear/Editar Plantilla

Prueba

Resultado Esperado

Se crea una plantilla nueva.

La plantilla creada sigue la estructura de carpetas correcta.

Prueba

Resultado Esperado

Se sustituyen las partes | La plantilla se convertirda en un proyecto funcionard
variables con datos | correctamente. No dara errores ni de compilaciéon ni de
correctos. ejecucion.

Prueba Resultado Esperado

Se sustituyen las partes | El proyecto generado serd incorrecto no compilara. Se avisara
variables con datos | de los fallos que contiene.

incorrectos y se borraran
algunos recursos.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica una plantilla ya
existente.

La plantilla modificada sigue
correcta.

la estructura de carpeta

Prueba Resultado Esperado

Se sustituyen las partes | La plantilla se convertird en un proyecto funcionard
variables con datos | correctamente. No dara errores ni de compilacién ni de
correctos. ejecucion.

Prueba Resultado Esperado

Se sustituyen las partes | El proyecto generado sera incorrecto no compilard. Se avisara
variables con datos | de los fallos que contiene.

incorrectos y se borraran
algunos recursos.

Prueba

Resultado Esperado

Se compila el proyecto
creado o modificado, que se
obtiene después de sustituir
todas las partes variables por
valores correctos, y se
ejecuta.

Se mostrara un juego que funciona correctamente.
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5.7.5.7 Caso de uso: Jugar videojuego

Caso de Uso 7: Jugar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se abre la aplicacién del
videojuego en un dispositivo
movil.

El juego funciona correctamente y se puede jugar.

Prueba Resultado Esperado

Se abre la aplicacién del | El juego funciona correctamente y se puede jugar.
videojuego en el emulador

del Eclipse.

Prueba Resultado Esperado

Se prueba a jugar todos los
niveles.

Todos funcionan correctamente.

Prueba Resultado Esperado

Se pierde un nivel. Se pierde y se muestra la pantalla de derrota.
Prueba Resultado Esperado

Se gana un nivel. Se gana y se muestra la pantalla de victoria.
Prueba Resultado Esperado

Se terminan todos los niveles
con éxito.

Se termina el videojuego y se muestra la pantalla de fin.
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Capitulo 6. Diseiio del Sistema

6.1 Arquitectura del Sistema

6.1.1 Diagramas de Paquetes

pd Global ~

[interraz |

E + Almacen

+ BackgroundProperties

E + BaseWindow Plantilla

E + Character E + Background

+ CharacterSetProperties ]

= icte . E + Button

E + DescriptionProperties + Character

[E +MainWindow = L

E + Collision

+ NPC i
= . E + EndGameView
E + NPCProperties Using + Enemy

E + PageEndGameScreen ) E + Finish

+ PageEndLevelScreen Using [E + GameView
E + PageGameScreen + LoadingView
E + PageGIob?Is E + LoselLevelView
+ PagelLoadingScreen ":7 E + MenuView

E + PageLos?eLeveIScreen ,,,-‘ + Model

B+ PageMal.nScreen L e [E + OptionsView
+ PageOptionsScreen ““Am vl [E + PauseView

+ PagePauseScreen
- = + ScoreBoard

E + PageSelectGamePlatform E SIS + Screen

+ PageSelectLevelScreen * Program 1 i
— . E o Peertr E + SelectLevelView
E + PageSetGlobalsProperties + WinLevelView
E + Scenery —

+ Serializer

=

E + Sprite

E + Stage

+ StageTops

E + Store

E + TargetSetProperties

+ Utilities

=

llustracion 6.1. Diagrama paquetes Global
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6.1.1.1 Paquete Interfaz

En este paquete se agrupan las clases que realizan la funcionalidad de la interfaz. La
cual estd provista de una serie de clases que hacen posible la interaccion con el usuario.

Contiene clases que representan las propiedades del juego, los diferentes menus que
contiene un juego y los diferentes elementos que formaran parte el juego: personaje principal,
enemigos, meta y escenario.

Hay otras clases que se encargan, por ejemplo, de almacenar los recursos en disco y
serializar los diferentes objetos del juego para guardar su estado en cada pantalla. Esta
serializacién permitira también cargar su estado posteriormente.

6.1.1.2 Paquete Analizador

Este paquete contiene las clases que transforman los datos obtenidos en la interfaz, y
gue seran enviados al Paquete Plantilla.

Una de las clases analiza el fichero de la instancia del DSL, los recursos de imagen y
sonido y los niveles obtenidos de la interfaz. Una vez comprobado que todos los archivos que
se necesitan para la generacién del juego existen, otra de las clases hace la sustitucion de los
valores obtenidos de la instancia del DSL en las etiquetas correspondientes existentes en la
plantilla. Y asi se obtiene el proyecto que contiene el juego que se va a desplegar en un
dispositivo movil.

6.1.1.3 Paquete Plantilla

En este paquete se encuentran las clases que corresponden a la plantilla. En ella estan
todas las clases que después de que el analizador haga la sustitucion de las partes variables por
los valores obtenidos de la instancia del DSL, permitiran crear un juego tal y como se disefié en
la interfaz.
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6.2 Diseno de Clases

6.2.1 Diagrama de Clases

6.2.1.1 Diagrama de Clases Paquete Interfaz

En el diagrama que se muestra a continuacidn se detalla el diagrama de clases del
paquete interfaz. Debido al tamafio que tiene solamente se mostraran las clases mas
representativas de dicho paquete, y posteriormente se indicaran en otros diagramas las clases
restantes.

Todas las clases existentes en el diagrama se relacionan con las siguientes tres
clases:

- Store: sirve para almacenar datos en tiempo de ejecucion.
- Almacen: se utiliza para guardar los estados de los objetos para su posterior carga.
- Serializer: sirve para serializar los objetos y guardarlos en disco.
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od Subsistema Interfaz /

PageGlobals

- advertising: boolean
- googlePlayKey: String
- iconSource: String

- name: String

- namePackage: String
- screenOrientation: int
- soundSource: String

MainWindow

+ gameAccionimage_mouseDown() : void

Scenery

attemps: String
back Background
description: String
front: Background
indexLevel: int
listLevels: String
listTops: String
medium: Background
music: String
numberLevels: int

addimage() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean|
ISaveState() : void
writeXML() : void

+ o+ o+ o+

+ o+ o+ o+

addimage() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean)|
ISaveState() : void
writeXML() : void

TargetSetProperties

- dslKey: String
- key: String
- list: ControlSpriteProperties

addGameObject() : void
generateSpriteProperties(String) : void
ILoadState() : void

INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean
ISaveState() : void
saveCurrentTarget() : void

NPCProperties

dslKey: String
key: String
list: ControlSpriteProperties

+oF o+t o+

addGameObject() : void
generateSpriteProperties(String) : void
ILoadState() : void

INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean
ISaveState() : void

saveCurrentNPC() : void

CharacterSetProperties

dslKey: String
key: String
list : ControlSpriteProperties

+ o+t 4

addGameObject() : void
generateSpriteProperties(String) : void
ILoadState() : void

INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean
ISaveState() : void
saveCurrentCharacter() : void

PageEndGameScreen

background: Background
menu: Button

+ b+ o+ o+

ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean
|SaveState() : void
writeXML() : void

PageloselevelScreen

+ o+ o+ o+ o+

addimage() : void
getXMLScreens() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean|
ISaveState() : void
writeXML() : void

d: Background

addimage() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean

ISaveState() : void
writeXML() : void

+ o+ o+ o+ o+

IPreviousPage() : boolean

addimage() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean
ISaveState() : void
writeXML() : void

+ o+ o+t o+

points: ScoreBoard
repeat: Button

¥
+
R +
+ addlcon() : void : 5
+ addSound() : void - thumbnail: String N
+ ILoadState() : void N — 7+
+ INextPage() : void + ILoadState()..vmd N
+ IPreviousPage() : void + INextFage().bot.)lean
+ ISaveState() : void + IPreV|0usPag.te():boolean
+ PauseMusic() : void + ISaveState().vmd.
+ playMusic() : void + deC‘urremLevel.().vold
+ StopMusic() : void + writeFilesLevel() : boolean
+  writeXML() : void / 1
1 1
BaseWindow
PageSetGlobalsProperties - listwindowsNames: String
1|- listWindowsworkFlow: String
+ ILoadState() : void
+ INextPage() : boolean + gotoNextPage() : void
+ IPreviousPage() : boolean |1 1 . L.
ge() 3 + gotoPreviousPage() : void 1
+ ISaveState() : void flc guardarMenultem() : void
+ writeXML() : void + openPage() : void
1|+ salirMenultem() : void 1
1
PageMainScreen 1 1 1 i
- background: Background
- exit: Button
- options: Button
- start: Button 1
+ addimage() : void
+ ILoadState() : void
+ INextPage() : boolean
+ IPreviousPage() : boolean
+ ISaveState() : void
+  writeXML() : void
1
1
! PageG 1
i PageSelectLevelScreen . g een
PageOptionsScreen 1 PageLoadingScreen T ERESaE
- b d: B d - background: Background PageEndLevelScreen
- background: Background ackground: Backgroun _ ) DR
: . background: B - . B d - lifes: icon
- musicOff: Button - left: Button L - background: Background
- musicOn: Button - play: Button R ° GHiE EEE - meters icon - next: Button
- right: Button addimage() : void - reanude: Button - points icon

points: ScoreBoard
repeat: Button

selectLevel: Button

+ o+ o+ o+

addimage() : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean|
ISaveState() : void
writeXML() : void

+ o+ o+ o+

dd () : void
ILoadState() : void
INextPage() : boolean
IPreviousPage() : boolean|
ISaveState() : void
writeXML() : void

llustracion 6.2. Diagrama de clases disefio: Subsistema Interfaz
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6.2.1.1.1 Diagrama de Clases Paquete Interfaz: Scenery

La clase Scenery se relaciona con las clases “Character” y “Stage”, que contendran los
datos de personaje principal y las propiedades del escenario respectivamente.

cd Scenery /

Scenery

- attemps: String

- back Background
- description: String
- front: Background
- indexLevel: int

- listLevels: String
- listTops: String

- medium: Background
- music: String

- numberLevels: int
thumbnail: String

+ ILoadState() : void
+ INextPage() : boolean
+ IPreviousPage() : boolean
+ |SaveState() : void
+ saveCurrentLevel() : void
+ writeFilesLevel() : boolean
1 1
1.*
Character 1 Stage
- collisionBadltem: Sprite - attemps: String
- collissonGoodltem: Sprite - back String
- default: Sprite - backHeight: String
- die: Sprite - backwidth: String
- down: Sprite - backXSpeed: String
- gravitySpeed: String - backYSpeed: String
- gravityType: String - description: String
- hasChasingFinger: String - descriptionHeight: String
- hasPropulsion: String - descriptionWidth: String
- height: String - descriptionXPos: String
- left: Sprite - descriptionYPos: String
- movementType: String - front: String
- name: String - frontHeight: String
- right: Sprite - frontWidth: String
- up: Sprite - frontXSpeed: String
- width: String - frontYSpeed: String
- XxSpeed: String - medium: String
- ySpeed: String - mediumHeight: String
- mediumWidth: String
+ toString() : String - mediumXSpeed: String
- mediumYSpeed: String
- music: String
- thumbnail: String
- thumbnailHeight: String
- thumbnailWidth: String
+ toString() : String

llustracion 6.3. Diagrama de clases disefio: clase Scenery
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6.2.1.1.2 Diagrama de Clases Paquete Interfaz: Store

cd Store /

Store

- hasLifes: boolean

- hasMainCharacter: boolean
- hasMeters: boolean

- hasPoints: boolean

- hasReachToEnd: boolean
- hasTarget: boolean

- numberimages: int

- numberSounds: int

- typeGame: int

getXMLScreens() : void
saveCharacter(String, String) : String
saveNPC(String, String) : String
saveTarget(String, String) : String

+ + + o+

llustracion 6.4. Diagrama de clases disefio: clase Store

6.2.1.1.3 Diagrama de Clases Paquete Interfaz: Almacen

cd Almacen /I

Almacen

- height: String

- isVisible: String

- numberLastimage: int
- numberLastSound: int
- positionX: String

- positionY: String

- sourcelmage: String

- sourceSound: String
- width: String

+ addObjects(Object, String) : void

llustracion 6.5. Diagrama de clases disefio: clase Almacen
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6.2.1.1.4 Diagrama de Clases Paquete Interfaz: Serializer

cd Serializer /

Serializer

- fileName: String

+ deserialize(String, Almacen) : void
+ serialize(String, Almacen) : void

llustracion 6.6. Diagrama de clases disefio: clase Serializer

6.2.1.2 Diagrama de Clases Paquete Analizador

od Subsistema Analizador/I

Program

- analyzer: Analyzer
- reader: Reader

+ main(String, String, String) : void

1 \l
/1 1
Analyzer Reader
- dicctionary: Dicctionary - rutaDestino: String
- reader: Reader - rutaFicheros: String

- rutalmages:. String / - rutaOrigen: String

- rutaSounds: String

+ searchRoutes() : boolean

AnalyzeDSL() : boolean
copyLevelFilesToDestiny(String) : void
copyResources(String) : void
copyToDestiny() : boolean
createDestinyStructure(String) : void
substitute() : boolean

+ 4+ + + + +

llustracion 6.7. Diagrama de clases disefio Subsistema analizador
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6.2.1.3 Diagrama de Clases Paquete Plantilla

Debido al tamafio del diagrama de clases correspondiente al paquete Plantilla, se va a
dividir en tres diagramas:

- Global: engloba todas las clases del diagrama pero las clases Model y Screen no estan
detalladas y no se muestran las clases que dependen de ellas.

- Model: muestra la clase Model de forma detalla.

- Screens: contiene las clases de Screens.

6.2.1.3.1 Diagrama Global Paquete Plantilla

od Subsistema Plantilla/

ManagerLevel

- character: Character
- listEnemy: Enemy
- load: LevelLoader
- screenHeight: int

- screenWidth: int

- target: Finish

+ loadlLevel() : void
0 0

/1 1.*

LevelLoader Model Screen
- context: Context - gravity_speed: int - background: Background
- fileNameXML: String - height: int
- image: int
+ load() : void - initialCoordinateX: int 1
+ loadXML(String) : void - initialCoordinateY: int
- movementHorizontal: int

- movementVertical: int
- SpriteCollisionBadltem: int 1.*
- SpriteCollisionGoodltem: int
- spriteDefault: int

- spriteDieltem: int

- SpriteDown: int

- SpriteLeft: int

- SpriteRight: int

- SpriteUp: int

- state: int

- width: int

- x_position: int

- x_speed: int

- y_position: int

-y _speed: int

+ drawOnScreen(Canvas) : void
+ isCollided(float, float) : boolean
+ isOutOfScreen() : boolean

llustracion 6.8. Diagrama de clases disefio Subsistema Plantilla
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6.2.1.3.2 Diagrama de Clases Paquete Plantilla: Model

cd Model /

Character

chasingFinger: boolean
gravityPropulsion: Boolean
xDestiny: int

yDetiny: int

Enemy

Model

+ isCoHidfed(f.Ioat, float) : boolean give_points Boolean
gravity_speed: int + move(): void . . points: int
height: int * moveAutomatllcaII.y().v0|d xSpeedinScreen: int
image: int i moveByUser() : void ySpeedinScreen: int
+

initialCoordinateX: int reacthEnqo :.boovleavn
initialCoordinateY: int K saAnimation(int): void
movementHorizontal: int
movementVertical: int
SpriteCollisionBadltem: int
SpriteCollisionGoodltem: int
spriteDefault: int sartAnimation(int) : void
spriteDieltem: int updateState() : void

ScoreBoard

SpriteDown: int

SpriteLeft: int \ - fontSize: int
SpriteRight: int points: int
SpriteUp: int
state: int
width: int
X_position: int
X_speed: int
y_position: int
y_speed: int

destroy() : void
drawOnScreen(Canvas) : void
isCollided(float, float) : boolean
moveAutomatically() : void
reachToEnd() : boolean

+ + + + + + +

+ drawOnScreen(int, int, Canvas) : void

Finish

xSpeedInScreen: int

+ drawOnScreen(Canvas) : void
+ isCollided(float, float) : boolean
+ i0utOfScreen() : boolean

+ drawOnScreen(Canvas) : void
+ moveAutomatically() : void
touchEndGame() : void

Button
+ isCollided(float, float) : boolean

Collision Background
down_area: in - xSpeed: int
left_area: int - ySpeed: int
right_area: int
top_area: int + drawOnScreen(Canvas) : void

+ isCollided(float, float) : boolean

+ move(): void

llustracion 6.9. Diagrama de clases disefio: clase Model
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6.2.1.3.3

Diagrama de Clases Paquete Plantilla: Screen

cd Screens /

WinLevelView

next: Button
points: ScoreBoard
repeat: Button

+ initialize(Context) : void
+ onDraw(Canvas) : void

+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

LoseLevelView

repeat: Button

points. ScoreBoard

selectLevel: Button

Screen

background: Background

GameView
EndGame lifes: icon
lifesS: ScoreBoard

menu: Button meters; icon

— - metersS: ScoreBoard
+ initialize(Context) : void points: icon
+ onDraw(Canvas) : void pointsS: ScoreBoard
+ onTouchEvent(MotionEvent) : void

+ + 4+ + + + + + o+

finishLevel() : void
glCheckCollisionsWithEnemies() : void
glMoveElements() : void
glUpdateScoreboards() : void
initialize(Context) : void
onDraw(Canvas) : void
onTouchEvent(MotionEvent) : boolean
startGameOverActivity() : void
updateLogic() : void

SelectLevelView

left: Button
play: Button
right: Button

+ initialize(Context) : void + initialize(Context) : void
+ onDraw(Canvas) : void + onDraw(Canvas) : void
+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean + onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

MenuView
exit: Button PauseView
options: Button —
dtart: Button exit: Button

reanude: Button

+ initialize(Context) : void
+ onDraw(Canvas) : void
+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

+ initialize(Context) : void
+ onDraw(Canvas) : void
+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

OptionsView

musicOff: Button
musicOn: Button

+ initialize(Context) : void
+ onDraw(Canvas) : void
+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

llustracion 6.10. Diagrama de clases disefio: clase Screen
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6.3 Diagramas de Interaccion y Estados

Para los diagramas de interaccién y estados, se ha optado por representar el caso de
uso “Crear Videojuego” ya que es el principal proceso que se realiza con la herramienta.

6.3.1 Caso de Uso: Crear Videojuego

6.3.1.1 Diagramas de Interaccion

sd Crear videojuego /I

2 MainWindow BaseWindow
AN
Disefiador
' , ,
' l l
Interaction 1 H
> :
image_accion_mouseDown() H
1
[-I baseWindow.show() i
i
rellenarXML()
obtenerDSL()
R — A U

llustracion 6.11. Diagrama interaccion Caso de Uso: Crear Videojuego

La primera interaccidén del usuario se produce cuando ejecuta la aplicaciéon. Cuando
selecciona la tipologia en la pantalla principal se lanza el evento asociado al botdn, que
lanzaria un cuadro de didlogo para escoger la ruta donde guardar/cargar el juego. Justo
después de finalizar ese evento se abre la ventana contenedora de las pantallas de la interfaz.

El evento “rellenarXML()” es un resumen de todo el proceso que se realiza navegando
por la interfaz, dentro de cada pantalla se van configurando las propiedades correspondientes
a cada objeto y se van almacenado sus valores en el fragmento de la instancia del DSL que le
corresponde, de esta manera se va construyendo la instancia mediante la navegacidn entre
pantallas. Una vez finalizada la navegacion entre pantallas y construidos todos los objetos del
juegos, se obtiene la instancia del DSL con los valores del videojuego diseiiado por el usuario.
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6.4 Diagramas de Actividad

El proceso de crear un nuevo videojuego es el mas complejo a realizar en el sistema,
por tanto se ha tomado el caso de uso “Crear nuevo videojuego” para documentarlo mediante
un diagrama de actividad.

Las actividades que se realizan en este proceso son las siguientes:

- Configurar propiedades globales. El usuario configurard las propiedades globales del
juego que va a crear, y dentro de esta configuracion tendrd que tomar la decisién de si
el juego tendrd publicidad o no.

- Configurar propiedades especificas. El usuario podrd escoger el tipo de juego, dentro
de la tipologia de accién, y decidira si tendra puntos, vidas o metros, y si el juego
finalizard cuando el personaje principal choque con una meta o bien cuando los
enemigos no destruidos se escapen de la pantalla y agoten todas las vidas del
personaje principal.

- Pantalla del menu principal y de los otros menus del juego. El usuario podra
configurar los botones y fondos de cada menu o dejar los que se ofrecen por defecto.

- Crear personaje. Se deberd definir el personaje principal del juego, dando valores a
sus propiedades y eligiendo las imagenes para las animaciones.

- Crear enemigos. Se configuraran los enemigos que apareceran en el juego, con sus
propiedades y las imdgenes asociadas a cada animacion. El usuario decidird si habrd
gue esquivar el enemigo o si dara puntos cuando se colisione con él.

- Crear meta. El usuario, en caso de haber tomado la decisién de que el juego tendra
una meta para finalizar un nivel, deberd configurar esta, escogiendo la imagen que
tendra.

- Definir nivel. El usuario creard los niveles que desee, afadiéndoles los personajes
creados en las actividades anteriores. Una vez finalizada la actividad de crear vy
configurar los niveles se comprobara si cada uno de ellos tiene un personaje y una
meta. En caso de no tenerlos se tendra que seguir configurando el nivel, y si estan en
cada nivel, finalmente, se generara el videojuego creado.

Desde una actividad se accede a la siguiente y también a cualquier actividad que ya se
haya realizado.
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ad Crear videojuego /

Inicio

Configurar propiedades
globales

Configurar propiedades
especificas
Pantalla principal

Pantalla opciones
Pantalla seleccion nivel

Pantalla carga

Pantalla pausa o ey - .
- [si]
_— Pantllafn uego Videojego
Pantalla juego

creado
. . Crear meta
penela e el cearpersone -

llustracion 6.12. Diagrama actividad: Crear Videojuego

Pantalla victoria nivel

Definir nivel
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6.5 Diseno de la Interfaz

6.5.1 Pantalla principal

La interfaz consta de una pantalla principal en la que se podra escoger la opcidn de
crear un videojuego desde cero o cargar uno ya creado anteriormente.

llustracion 6.13. Pantalla principal

Al hacer clic sobre el botdon A se abrird un cuadro de didlogo en el que se escogera la
ruta donde se almacenardn los juegos que se vayan a crear. Si se desea cargar algun juego
creado anteriormente, bastaria con seleccionar en ese cuadro de diadlogo, el directorio que
contiene el juego, y este se cargaria automaticamente.
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Buscar carpeta @

Selectiona la carpeta del juego

Bl Escritorio
» | Bibliotecas
> A natalia

»

m

> /M Equipo
o G‘! Red
> [58 Panel de contrel
£ Papelera de reciclaje
. _UpgradeReport_Files
> android_touch_with_character
> Antiguo

> W Backup

=
hin

Aceptar Cancelar

llustracion 6.14. Seleccionar ruta almacenar

Una vez escogido el directorio, se hara clic sobre el botén “Aceptar”.

6.5.2 Menu de la aplicacién

Todas las pantallas de configuracién, se abren dentro de una ventana contenedora, y esta
tiene un menu en la parte superior (A) y una barra (B) en la que se muestra un botén por cada
pantalla que el usuario ya ha visitado y que son también accesos directos a cada pantalla. Si se
hace clic sobre uno de esos botones se cargara la pantalla correspondiente.

IA I .
E]Gaddali‘\ (l. El

IArchivo Traduccion Ayudl

Globales ¥

‘

»

llustracion 6.15. Menu de la aplicacion

(5108 Natalia Garcia Menéndez | Mdster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Disefio del Sistema | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de
accion en 2D para dispositivos moéviles

Este seria el aspecto de la barra de botones (B) cuando se ha visitado mas de una
pantalla:

7| Gadedall

= | @
Archivo Traduccién Ayuda

lobales  #| Especificas #| Principal »| Opciones »| Seleccion »| Carga »

llustracion 6.16. Barra botones interfaz

En el menu de la aplicacién (A) hay dos elementos: “Archivo” y “Traduccién”. Al hacer
clic sobre “Archivo” se despliega el siguiente menu:

i

7 | Gadedall

Archiva | Traduccion Ay

Guardar

Salir

=

llustracion 6.17. Menu opciones

En el cual hay disponibles dos opciones:

e Cerrar: Se cerrara la aplicacion.

e Guardar: Se guardara el estado de la pantalla en la que se encuentre el usuario en

ese momento.

El elemento “Traduccion” aun no tiene implementada funcionalidad, pero su objetivo
serd poder seleccionar un idioma y modificar asi el de la herramienta.

En la parte inferior de la ventana contenedora de la aplicacién hay dos botones “Atrds” y
“Siguiente” que permitirdn al usuario navegar por las pantallas de la aplicacidn.

llustracion 6.18. Botones navegacion
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Al hacer clic en “Atrds” se volvera a la pantalla anterior y se cargara el Ultimo estado de
esa pantalla. En cambio, si se pulsa “Siguiente”, se abrira la siguiente pantalla y se guardard el
estado de la pagina en la que se encontraba en el momento de pulsar el botén.

6.5.3 Pantalla configuraciéon propiedades globales

Se muestra en la interfaz después de haber seleccionado la ruta donde almacenar el
videojuego que se va a crear; es la de configuracion de propiedades globales del videojuego.

CET I, - SRS T T

Archivo  Traduccién  Ayuck

Aad lahal

Conﬁaur ién propi

Nombre : PagueteID :
3 Fosconnoraonc

com.nembredeljuego D
" Icono = Sonido :
I D Incluir publicidad
| -
LI S ||

llustracion 6.19. Pantalla configuracion propiedades globales

Se podra configurar:

o Elnombre del videojuego.
El icono.
El nombre de paquete del proyecto Eclipse que se obtendra en el Ultimo paso
de la creacion del videojuego.
Incluir publicidad.
La orientacion de la pantalla.
o La musica de fondo de los ments.

Una vez configuradas todas las propiedades, se pulsara sobre el botdn “Siguiente” para
continuar.
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6.5.4 Pantalla configuracion propiedades
especificas

En ella se configuran las propiedades especificas del videojuego.

Y se podra elegir un tipo de juego basado en el control sobre el personaje principal, los

marcadores que se incluirdn en la pantalla de juego y el tipo de final de los niveles.

Configuracion propiedades especificas del juego

SCi il los metros i No -

Marcador de puntos?
- e convio

Sigue el dedo JetPack Carriles

& & -
w & " iTendra meta? D

Descontar vidas al no destruir enemigos?

llustracion 6.20. Pantalla configuracion propiedades especificas

A continuacién se hace clic en “Siguiente” para pasar a la siguiente pantalla de la
interfaz.
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6.5.5 Pantalla menu principal

Esta pantalla se corresponde con la del menu principal del juego, la primera que se
mostrara cuando se entre en el videojuego.

En ella se podra configurar la imagen de fondo vy los tres botones de los que consta,
mediante el panel de propiedades situado a la izquierda de la pantalla. Para configurar un
elemento se debera seleccionar haciendo clic sobre él.

@ Gecctl o g W T TR T v O i

Archivo  Traduccién  Ayuda

oo |G| v 3

Pantalla principal

pack//applications, mages/b3.png

gade Ef all vl
——
T

[ Elegir

x
=<

10 100

2

uta :

5

llustracion 6.21. Configuracion mendu principal

Una vez configurada la pantalla del menu principal, se hace clic sobre “Siguiente” para
guardar los cambios y continuar con el disefio del videojuego.
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6.5.6 Pantalla ment opciones

En esta pantalla se configurara el menu de opciones del videojuego. Se podra elegir la
imagen de fondo y configurar los botones de activar y desactivar musica.

© Gagetal - - — 8 T I - (Sl ]

Archive  Traduccién  Ayuda

[thales D] Especificas b] Principal b]omanes »

Pantalla opciones 1

pack//application:,/Images/bT9.0ng

( Elegir |

Pusiit . )
Musica: DESACTIVADA
X: Y:
1u7 101

[ | ocuar

llustracion 6.22. Configurar menu opciones

Mediante esos dos botones, en el videojuego, se podra desactivar o activar la musica.

Al igual que en las otras pantallas, se pulsa “Siguiente” para guardar los cambios y
continuar el recorrido por la interfaz.
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6.5.7 Pantalla menu de seleccion de nivel

La siguiente pantalla de la interfaz, se utiliza para configurar el menu de seleccién de
nivel. En él habra una imagen de fondo, una miniatura del nivel, de la que de momento
solamente se podra configurar su tamafo y posicién, las flechas que servirdn para navegar
entre las miniaturas del nivel, y un botdn para seleccionar un nivel y comenzar a jugar.

@ Gadedall - - - a -
Archivo  Traduccién  Ayuda

[Glabales )IEpe:lﬁ:as .] Principal )IOpdnnes i]SelE(ci\Sﬂ »

Pantalla seleccion de nivel

llustracion 6.23. Configuracién menu seleccion nivel
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6.5.8 Pantalla carga

En esta pantalla de la interfaz se podra configurar la pantalla de carga del videojuego,
gue se mostrard mientras se carga el nivel a jugar. Solamente contiene una imagen de fondo.

© Gedetal -~ P T . R - D )

Archivo  Traduccion  Ayuda

lGIuhales Dpredﬁcas.annclpal DlOpcicnes DlSdttciBn llCarga

LOADING

Ocultar

llustracion 6.24. Configurar menu carga
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6.5.9 Pantalla de juego

La siguiente pantalla de la interfaz se corresponde con la pantalla de juego, donde se

cargaran y mostrardn los niveles.

Contiene marcadores de vidas, puntos y metros, y se mostraran aquellos que se hayan
elegido en la pantalla de configuracidn de propiedades especificas. Se podra escoger la
posicion de los marcadores y los iconos que los acompafiaran. También hay un botén de pausa
y una imagen de fondo, sobre la que se dispondran los marcadores y la pausa.

© Gadeall A - )] » ST
Archivo  Traduccién  Ayuda
” »
Pantalla juego

_—
Ancho : Alto:
480 320

finzqzg,
Ruta:
packy/application:,/Images/blpng

( Elegir
-

X: Y:

Elegir

llustracion 6.25. Configuracion menu juego
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6.5.10 Pantalla menu pausa

El menu que se va a configurar en esta pantalla de la interfaz, es el de pausa, que se
mostrara cuando en la pantalla de juego (la descrita en el paso anterior) se pulse sobre el
botdn de pausa.

Esta compuesta por una imagen de pausa y dos botones, uno para reanudar el juego y
otro para salir al menu principal.

T T e T

Archivo  Traduccién  Ayuda

Pantalla pausa

llustracion 6.26. Configurar ment pausa
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6.5.11 Pantalla menu victoria nivel

La siguiente pantalla es la de configuracion del menu de victoria de nivel. En el
videojuego se mostrard cuando se supere un nivel con éxito.

Contiene un marcador de puntos obtenidos, y dos botones, uno para repetir el nivel y
otro para jugar el siguiente. También tiene una imagen de fondo. Todos estos elementos se
pueden configurar.

© ol T R T R

Archivo  Traduccién  Ayuda

e ot o o e e

Pantalla nivel superado

Ancho : Alto:

pack//application:, /Images/b82.png
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llustracion 6.27. Configurar mendu victoria nivel
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6.5.12 Pantalla menu derrota nivel

La siguiente pantalla de la interfaz se va a utilizar para configurar el menu de derrota
de nivel. En el videojuego esta pantalla se corresponde con el menu que se muestra cuando se
pierde un nivel.

Se podran ver los puntos obtenidos en un marcador. Cuenta con una imagen de fondo
y dos botones, uno para repetir el nivel y otro para acceder al menu de seleccién de nivel.

© et L i— - - T O

Archivo  Traduccion  Ayuda

b ot e i o e e

Pantalla perder nivel

W—r—
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llustracion 6.28. Configurar menu derrota nivel
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6.5.13  Pantalla menau fin juego

Esta es la ultima pantalla en el proceso de configuracién de los menus del videojuego.
Es el menu que se muestra cuando se han superado todos los niveles.

Esta compuesta por una imagen de fondo y un botdn, que servira para volver al menu

principal del juego.

@ Gadedall -
Archivo  Traduccién  Ayuda
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llustracion 6.29. Configurar ment fin juego
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6.5.14 Pantalla personaje principal

Una vez configurados los menuds del juego, se continda con la creacidon de los
personajes del juego.

Se comienza con el personaje principal, configurando sus propiedades y eligiendo las
imagenes de sus animaciones. Se podran crear tantos como se deseen, pero en cada nivel
solamente se podra afiadir uno.

57 Gadedall - F=rE )

Archive  Traduccién  Ayuda
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llustracion 6.30. Configurar personaje principal
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6.5.15 Pantalla enemigos

Una vez configurado el personaje o personajes principales, el siguiente paso a realizar
en la interfaz, es la creacién de los enemigos.

Se pueden generar tantos como se desee, y se podran configurar sus propiedades y
elegir las imagenes de cada animacion.

@ Gadedall S — -~ - S— — — — EIM
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llustracion 6.31. Configurar enemigos
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6.5.16 Pantalla meta

Ya configurados los personajes del juego, el siguiente paso es crear una meta, para que
el personaje principal colisione con ella para finalizar el nivel. Si en la pantalla de configuracion
de propiedades especificas se escogié que el videojuego no tenga meta, no se tiene que
configurar esta pantalla y se puede pasar a la siguiente.

Se podrd configurar las propiedades de la meta y escoger la imagen que tendra. Se
pueden crear varias pero solo se puede colocar una en cada nivel.

@ Gadedall - -

— ————— -
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llustracion 6.32. Configurar meta
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6.5.17 Pantalla escenario

El siguiente y Ultimo paso a realizar es la definicidon de los niveles. Una vez que ya se
tienen el personaje principal, los enemigos y la meta, hay que disenar cada nivel del

videojuego.

En esta pantalla se podran colocar los diferentes elementos en el escenario y configurar
las propiedades de cada nivel. Cada nivel tiene que tener de forma obligatoria un personaje

principal y una meta, en caso de que se haya elegido que el videojuego tenga meta.

T T T
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llustracion 6.33. Definir escenario
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6.5.17.1 Pantalla propiedades nivel

En el escenario se pueden configurar las propiedades de cada nivel mediante esta
pantalla. Una vez se hayan configurado o mantenido las que vienen por defecto, se pulsard
sobre el boton “OK” para guardar la configuracion, o “Cancelar” para descartar los cambios.

et

FPS: 15

# _Propiedades del Nive

Intentos: 3
Puntos siguiente nivel : 50
Tiempo fin (ms) : 1000

Px por metro: 5

Miisica de fondo:

llustracion 6.34. Configurar propiedades nivel

6.5.17.2 Pantalla Descripcion nivel

Desde esta pantalla se podra elegir la imagen de descripcion que tendra el nivel que se
esta configurando y también la imagen de miniatura del nivel, que se mostrard en el menu de
seleccidn de nivel del videojuego. Para guardar los cambios se pulsard “Ok” y “Cancel” para
descartarlos. Si no se escoge ninguna se asignara una imagen en blanco.

llustracion 6.35. Configurar descripcion nivel
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6.5.17.3 Pantalla Delimitadores

Para elegir entre qué coordenadas se va a desplazar el personaje principal o bien entre
gue topes de la pantalla se va a mover, se tienen que configurar. Se mostrara una lista con los
topes y se podrdan editar los existentes o bien afiadir unos nuevos.

i " Delimitadores

320 Posicion Y:

|
T N

llustracion 6.36. Configurar delimitadores

6.5.17.4 Pantalla Fondos

Desde esta pantalla se podra seleccionar la imagen o imdagenes de fondo del nivel.
Podrd ser una Unica capa o multicapa, y asi provocar la sensacién de que el fondo tiene
profundidad.

Una vez se haya seleccionado el fondo o fondos, se pulsard “Ok” para guardar y
“Cancelar” para descartar.

= Propiedades de los fondos ==
Propiedades
Fondo tipo Scroll

Capa tipo Scroll

Velocidad X

Ancho: Alto:
Velocidad V:

) Fondo tipo Parallax

Capa de Fondo

Velocidad X:
Ancho: Adto:

Velocidad V:

Capa del Medio

Velocidad X:
Ancho: Alto:

Velocidad V:

Capa Frontal

Velocidad X:
Ancho: Alto:

Velocidad V:

llustracion 6.37. Configurar imagen fondo
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6.5.18 Pantalla seleccion ruta generacion

Una vez finalizado el proceso completo del disefio, se va a proceder a su generacion.
Para ello se escogerd en esta pantalla la ruta donde se desea almacenar el proyecto del
videojuego creado, que solamente habrd que compilar y estara listo para ser ejecutado en un
dispositivo mévil y comenzar a jugar.

FYpp— - = B W o

Archivo  Traduccién  Ayuda

lGIohales ;Ispecrﬁmsp[prin(ipal DlOpdunEs plsamm pICarga pljmga plpausa ;Iv.cmria p[nenma plﬁn DIPErscmaje ;Isnemigu; '[Ohjeti\m Dl&rnan'n plﬂmﬁxmap

Generacién de videojueaos

3 Generar juego
| s

llustracion 6.38. Generacion juego
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6.5.19 Avisos y Mensajes

6.5.19.1 Guardar estado

[ Aviso < u

: El estado de la pagina actual se ha salvado cerrectamente

|
I

llustracion 6.39. Mensaje guardar estado

Este mensaje se mostrara cuando el usuario pulse la opcién “Guardar” del menu.

6.5.19.2 Creacion personaje principal

Si se ha configurado un personaje principal pero no se ha guardado en la biblioteca se
avisara al usuario mediante el siguiente mensaje:

[ Pregunta I‘_J

@% Hainsertado una animacion por defecto pero ne la ha afiadido a la
Y Biblioteca de Objetos. ;Desea afiadirla?

llustracion 6.40. Mensaje creacion personaje principal
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6.5.19.3 Creacion enemigos

Se mostrara el mismo mensaje que en la creacién del personaje principal

[ Pregunta

f - 1 Ha insertadec una animacién por defecte pero ne la ha afadido a la
¥ Biblicteca de Objetos. ;Desea afiadirla?

Si | Mo

llustracion 6.41. Mensaje creacion enemigos

6.5.19.4 Creacion meta

fdem que con el personaje principal y enemigos.

6.5.19.5 Creacion nivel

Cuando se creé un nivel se mostrara este aviso en la barra de estado situada en la
parte inferior de la pantalla de escenario.

Ready - Mivel 1

llustracion 6.42. Mensaje nivel creado

6.5.19.6 Guardar nivel

Cuando se pulse “Guardar nivel” en el escenario se mostrara este aviso en la barra de
estado del escenario.

Mivel 0 guardado

llustracion 6.43. Mensaje nivel guardado
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6.5.19.7 Eliminar nivel 0

Si se intenta borrar el nivel 0 se mostrara este mensaje informando con la forma de
proceder para borrar este nivel.

Info

o -"-I Para borrar el Mivel 0, use las teclas de 'Limpiar Todo' o 'Restaurar
W Todo'

llustracion 6.44. Mensaje eliminar nivel 0

6.5.19.8 Eliminar personajes posteriormente a la creacion de un
nivel

Si ya se han configurado el nivel o niveles del juego, se mostrara este aviso al usuario.

rﬁwiso ﬂ

Este elemento esta siendo usado en el Mivel 0. Desvincdlelo del

.’_IA escenaric y barrelo,

llustracion 6.45. Mensaje eliminar personajes ya creados
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6.5.19.9 Juego creado

Una vez finalizado el proceso de creacion y disefio del videojuego y se va a acceder a la
pantalla de generacidn se muestra este mensaje:

i Info nﬂ

:I Definician de Juege Finalizada.

llustracion 6.46. Mensaje creado

6.5.19.10 Proceso generacion

Mientras se estd generando el videojuego se muestra el siguiente mensaje de aviso al
usuario.

Espere, por favor

Proceso de generacion
en curso

llustracion 6.47. Mensaje generando juego
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6.5.19.11 Juego generado

Una vez finalizada la generacion del juego, se mostrard el siguiente mensaje:

rAv'lsu u1

: iEl juego se ha generade correctamente!

llustracion 6.48. Mensaje juego generado
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6.6 Diseno de la instancia del DSL

En este apartado se explicara el funcionamiento y se hard un analisis de los elementos
que forman la instancia del DSL que genera la herramienta desarrollada en este proyecto, y
gue juega un papel muy importante dentro de la aplicacion ya que a partir de ella, el
analizador sustituird en la plantilla los valores necesarios para generar el proyecto que
contendrd el juego que el usuario ha disefiado con la interfaz.

En el Apéndice 13.4 se podra ver un ejemplo completo de un fichero instancia del DSL
generado con la herramienta.

6.6.1 Descripcion y funcionamiento

El lenguaje especifico del juego es un fichero en formato XML donde van impresos una
serie de elementos que especifican una serie de reglas que se han de cumplir. Para formular
las reglas se ha tenido en cuenta el realizar un lenguaje sencillo e intuitivo, siguiendo una serie
de normas y conteniendo determinados elementos, que se detallan a continuacion.

En este fichero instancia del DSL se recogen tanto las propiedades de los menus del
juego, como los niveles del mismo.

<game>
<glokal>
....... J/subelementos
</global>
<gCcresns>
....... [ /subelementos
</zcreena>
<game properties>
....... [ /subelementos
</game properties>
<level=s>
<level>
....... [ /subelementos
</levels>
<level>
....... [/subelementos
</ level>
</levels=s>

</ game>

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [k
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Disefio del Sistema

6.6.2 Elementos

6.6.2.1 Elemento <game>

El elemento raiz de la instancia del DSL siempre sera <game>. Este elemento
solamente podrd aparecer una vez en el documento. Sera la apertura y cierre del fichero.

|<game>
.../ /subelementos
< /game>

llustracion 6.49. Elemento game

6.6.2.2 Elemento <global>

El primer subelemento del elemento raiz es <global>. Este elemento solamente
aparecera una vez y contiene los valores de las propiedades globales del juego definidas por el
usuario. Todos sus subelementos empezardn por la palabra “global_".

<global>
- E'.IE.E.‘? </global name>
<global package name> cfglnbal_package_name>
<global screen orientation> <fglnhal_screen_mrientatinn>
<global icon source> <fglnbal_icon_soarce>
<global has advertising> {fglnbal_has_advertising}
<glokbal admolk id:> <Iglobal_admnh_id>
<global sound source> <fglnbal_snund_snarce>

</ lokals

llustracion 6.50. Elemento global

6.6.2.2.1 Subelementos de <global>

Estos son los subelementos del elemento <global>:

o <global_name>: Representa el nombre del videojuego. Serd el nombre que
aparecerd en el mévil cuando se instale el videojuego.

o <global_package_name>: Representa el nombre del paquete del proyecto del
Eclipse que contendrd los recursos que se generara con la herramienta. Este se
rellenard automaticamente con el nombre del juego y tendrd el formato:
“com.name”.

o <global_screen_orientation>: Representa la orientacidon que tendra el juego.
Si su valor es 1 la orientacion sera vertical y 0 horizontal.
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e <global_icon_source>: Representa la ruta de la imagen del icono que tendra el
videojuego. Se vera cuando se instale en un dispositivo mévil. Vendra en
formato .png.

o <global_has_advertising>: Representa si el videojuego tendra publicidad o no.
Si su valor es “YES”, llevara publicidad, si es “NO”, no la tendra.

e <global_admob_id>: Representa el id de Android para la publicidad. Si no
tiene publicidad se dejara vacio.

e <global_sound_source>: Representa la ruta del archivo de sonido asociado a la
melodia que sonard de fondo en los menus del videojuego. Tendrd formato
.mp3. En caso de no haber musica de fondo se puede dejar vacio.

6.6.2.3 Elemento <screens>

El segundo subelemento del elemento raiz es <screens>. Este elemento solamente
aparecerd una vez y contiene las propiedades de cada uno de los menus del juego disefiados
por el usuario. Todos sus subelementos tendran el siguiente nombre “name_screen”, siendo
name el nombre de cada pantalla. Cada subelemento solamente aparecerd una vez, ya que
solo hay una pantalla de cada.

<screens
<maip screen>
</ mar e

<options_screen>
</options_screen>

«gelect level screen>
</select_level screen>

<loading screen>
<floading_5creen>

<pause screen>
</pause_screen>

<end_level =creen>
<flose_level_screen}

<end_game screenx
</end game screen>

<game_screen>
</game_screen>

</screens>

llustracion 6.51. Elemento screens

Todos estos subelementos de <screens> van a tener el mismo tipo de subelementos
que se corresponde con botones e imagenes. Por eso, se va a explicar en este punto del
documento lo que significa cada uno, ya que en todas las pantallas tienen la misma
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funcionalidad. Solamente se describiran en cada pantalla aquellos elementos que sean Unicos
de cada tipo de pantalla.

- Botones:

<name_screen name_button image scurce> </name screen name button image source>
<name_screen name _button image width> <,-"na_rr.e_scree:]_:]a_rr.e_b'.:lt,t,o:]_irr.age_widt,'n}
<name_screen name button image heightl <,-"na_rr.e_screen_na_rr.e_b'.Jt.t,on_irr.age_'neig'nt.}
<name_sScreen name button x position> <,-"na_rr.e_screen_na_rr.e_but,ton_x_positio:1>
<name_screen name button_y_position> <,-"na_rr.e_screen_na_rr.e_b'.:lt,ton_y_positio:1>
<name screen name button sound source> </name sScreen name button sound source

llustracion 6.52. Subelementos button

En name_screen, name se corresponde con el nombre de la pantalla y en
name_button, se corresponde con el nombre del botén. Y los botones tienen las siguientes
propiedades:

O <name_screen_name_button_image_source>: Representa la ruta de la
imagen del botén. Tendra formato .png.

o0 <name_screen_name_button_image_width>: Representa el ancho de Ia
imagen del botdén. Tiene que ser un nimero entero positivo mayor que 0.

o0 <name_screen_name_button_image_height>: Representa el alto de Ia
imagen del botdn. Tiene que ser un numero entero positivo mayor que 0.

O <name_screen_name_button_x_position>: Representa la posicién del botdn
en el eje de coordenadas X. Tiene que ser un nimero entero.

o <name_screen_name_button_y_position>: Representa la posicién del botdn
en el eje de coordenadas Y. Tiene que ser un nimero entero.

- Imagenes:

<name sScreen image sourcer <;’na_rr.e_screen_irr.age_so:lrce}
<name_screen image width> ﬂ’na.rr.e_screen_irr.age_width>
<name_screen image heightl <;’na:r.e_screen_irf.age_'neig’nt:v
<name_screen image X positioni <fna:f.e_5creen_irf.age_x_pnsitio:1>
<name_ screen image v positioni <fna:f.e_5creen_irf.age_y_pnsitionb—

llustracion 6.53. Subelementos image

En name_screen, name se corresponde con el nombre de la pantalla, y las imagenes
tienen las siguientes propiedades:

o <name_screen_image_source>: Representa la ruta de la imagen. Tendrd
formato .png.

o <name_screen_image_width>: Representa el ancho de la imagen. Tiene
gue ser un nimero entero positivo mayor que O.
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6.6.2.3.1

o

Elemento <main_screen>

<name_screen_image_height>: Representa el alto de la imagen. Tiene que
ser un numero entero positivo mayor que 0.
<name_screen_image_x_position>: Representa la coordenada X de la
imagen. Tiene que ser un nimero entero.
<name_screen_image_y_position>: Representa la coordenada Y de la
imagen. Tiene que ser un niUmero entero.

El primer subelemento de <screens> es <main_screen>, relativo a la pantalla principal

del juego, la primera que se muestra al abrir el juego.

<main screenx

<main_ sScreen sStart button>
...... J/5ubelementos
</main_screen start_button>
<main_screen options button>

...... S /E5ubelementos

<,-"1T.ai:1_.3c1'een_cuptir:uns_]::attnn::
<main_screen exit button>
...... J/5ubelementos

</main screen exit button>
<main screen image>

...... J/5ubelementos
<,-"rf.ai:1_.3cree:1_irf.age>

</main screen>

llustracion 6.54. Elemento main_screen

Contendra los siguientes subelementos:

<main_screen_start_button>: Representa el botdn de jugar.

<main_screen_options_button>: Representa el botdén de opciones, para
acceder a las opciones del juego.

<main_screen_exit_button>: Representa el botdn de salir, para salir del juego.

<main_screen_image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla

principal.
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]
6.6.2.3.2 Elemento <options_screen>
El siguiente subelemento de <screens> es <options_screen>. Este subelemento

solamente aparecerd una vez en la instancia del DSL. Hace referencia a la pantalla de opciones
del juego, en la que se desactiva y activa la musica de fondo.

<options_screen>
<options_screen music off button>
......... //Subelementos
</options_screen music off button>
<options_screen music on button>
......... J//Subelementos
</options_screen_masic_on_batton>
<options_screen image>
......... //5ubelementos
</options_5creen_image}

</options_screen>

llustracion 6.55. Elemento options_screen

Contendra dos botones y una imagen:

e <options_screen_music_off_button>: Representa el botdn de desactivar la
musica de fondo.

e <options_screen_music_on_button>: Representa el botdn de activar la musica
de fondo.

e <options_screen_image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla de
opciones.

6.6.2.3.3 Elemento <select_level_screen>

El tercer subelemento de <screens> es <select_level_screen>. Este subelemento hace
referencia a la pantalla de seleccidn de niveles del juego, en la que se escoge un nivel para

jugar.
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<select_level screenx>
<gelect_level screen next_level button>
...... J/Subelementos
{l5elect_level_screen_next_level_button>
<select_level screen previous_level buttonk
...... J/Subelementos
</se1ect_leve1_5creen_previoas_level_batton>
<gelect level screen play level button>
...... J/Subelementos
<l5elect_level_screen_play_level_batton>
<gelect_level screen level thumbnail wiew>
...... J/Subelementos
</select level screen level thumbnail view>
<gelect level screen level image>
...... J/Subelementos
<lselect_level_screen_level_image>

<!5elect_level_screen>

llustracion 6.56. Elemento select_level_screen

Contendra tres botones y dos imagenes:

o <select_level_screen_next_level_button>: Representa el selector de siguiente
nivel.

o < select_level_screen_previous_level_button>: Representa el selector de nivel
anterior.

e < select_level_screen_play_level_button>: Representa el botén de jugar el
nivel seleccionado.

o <select_level_screen_level_thumbnail_view>: Representa la miniatura del
nivel. Tiene las mismas propiedades que las imdagenes, excepto la ruta de
imagen, que se escogera cuando se disefien los niveles, ya que es diferente
para cada nivel.

o <select_level_screen_level_image>: Representa la imagen de fondo de la
pantalla de seleccion de nivel.
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6.6.2.3.4 Elemento <loading_screen>

El cuarto subelemento de <screens> es <loading _screen>. Este subelemento hace
referencia a la pantalla carga del juego, que se mostrard mientras se carga el nivel que se ha
escogido para jugar.

<loading screenl
<loading screen imagel
...... J/Subelementos
c;’lnading_screen_irr.age‘;-

</loading screen>
T —

llustracion 6.57. Elemento loading_screen

Solamente contendrd una imagen, en esta pantalla no hay botones:

o <loading_screen_image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla de
carga.

6.6.2.3.5 Elemento <pause_screen>

El quinto subelemento de <screens> es <pause_screen>. Hace referencia a la pantalla
de pausa, que se mostrara cuando el usuario jugador pulse el botdon de pausa de la pantalla de
juego.

<pause_sScreen>
<pause_screen_ reanude buttonx
....... J/Sobelementos
<fpause_5creen_reanude_button}
....... J/5ubelenentos
<pausge screen exXit button>
....... J/Subelementos
<fpau5e_screen_exit_buttun>
<pause screen image>
....... J/5ubelenentos
</pause_screen_image>

</pause_screenx

llustracion 6.58. Elemento pause_screen
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Contendra dos botones y una imagen:

e < pause_screen_reanude_button>: Representa el botdn de reanudar el nivel.

e <pause_screen_exit_button>: Representa el botdn de salir del nivel que se
estd jugando.

e <pause_screen_image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla de
pausa.

6.6.2.3.6 Elemento <end_level_screen>

El siguiente subelemento de <screens> es <end _level screen>. Hace referencia a la
pantalla de fin de nivel que se muestra cuando se gana.

<end level screen>
<end lewvel screen retry button>
...... J/Subelementos
cfend_level_screen_retry_button>
<end level screen play next level button>
...... J//Subelementos
<fend_level_screen_play_next_level_button>
<end level screen image>
...... J//Subelementos
<fend_level_screen_image>
<end lewvel screen scoreboard>
...... J/Subelementos
cfend_level_screen_scoreboard>

</end level screen>

llustracion 6.59. Elemento end_level_screen

Este elemento <end level screen>, contiene un nuevo tipo de subelemento, el
scoreboard, que es un marcador en el que se muestran los puntos obtenidos en el nivel, y
tiene las siguientes propiedades:

Width: ancho del marcador.

Height: alto del marcador.

X_position: posicién en el eje X del marcador.
Y_position: posicion en el eje Y del marcador.
Text_font_size: tamafio de la fuente.

o O O O O O

Text_font_color: color de la fuente.
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<name_screen scoreboard>

<name_screen scoreboard widch> <fname_screen_scoreboard_width}

<name_screen scoreboard height> <fname_5creen_scoreboard_height}

<name_screen scoreboard X position> <fname_screen_scoreboard_x_position}
<name_screen scoreboard ¥ position> <fname_screen_scoreboard_y_position}
<name_screen_ scoreboard text font size> <fname_5creen_5coreboard_text_font_size}
<name_screen scoreboard text font color> <fname_screen_scoreboard_text_font_color>
<fname_screen_scoreboard>

Illustracion 6.60. Elemento scoreboard

Este elemento <end_level screen> contendrd dos botones, una imagen y un marcador:

e <end_level_screen_retry_button>: Representa el botdn de repetir el nivel.

o <end_level_screen_play_next_level_button>: Representa el botén para jugar
el siguiente nivel.

e < end_level_screen _image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla de
victoria de nivel.

e <end_level_screen_scoreboard>: Representa el marcador en el que se
mostraran los puntos obtenidos en el nivel jugado.

6.6.2.3.7 Elemento <lose _level screen>

El siguiente subelemento de <screens> es <lose_level_screen>. Este subelemento hace
referencia a la pantalla de fin de nivel que se muestra cuando pierdes.

loze level screen
<lose_ level screen retry button>
....... //E5ubelementos
</l05e_level_scIeen_retry_button>
<lose_level screen select_level button>
....... //E5ubelementos
</l05e_leve1_5cIeen_select_level_batton>
<lose_level screen image>
....... //Subelementos
</lose level screen image>
<lose_level screen_scoreboard>
....... //Subelementos
</lose level screen scoreboard>
/lose_level_screen>

llustracion 6.61. Elemento lose_level_screen
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Contendra dos botones, una imagen y un marcador:

o <lose_level_screen_retry_button>: Representa el botdn de repetir el nivel.

o <lose_level_screen_select_level_button>: Representa el botén para acceder a
la pantalla de seleccidon de nivel.

e < lose_level_screen _image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla de
derrota de nivel.

o <lose_level_screen_scoreboard>: Representa el marcador en el que se
mostraran los puntos obtenidos en el nivel jugado.

6.6.2.3.8 Elemento <end_game_screen>

El penultimo subelemento de <screens> es <end_game_screen>. Este subelemento
hace referencia a la pantalla de fin de juego, que se muestra cuando ya se han superado todos
los niveles.

<end game sScreenx
<end game screen return level buttons>
....... J//Subelementos
<fend_game_screen_return_level_battonb
<end game screen image>
....... J/Subelementos
</end game screen imagex

</end game screen>

llustracion 6.62. Elemento end_game_screen

Contendra un botén y una imagen:

e <end_game_screen_return_level_button>: Representa el botdn para volver a
la pantalla principal del juego.

e < end_game_screen _image>: Representa la imagen de fondo de la pantalla
de fin de juego.
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6.6.2.3.9 Elemento <game_screen>

Y finalmente, el dltimo subelemento de <screens> es <game screen>. Este
subelemento hace referencia a la pantalla de juego.

<game screend
<game screen pause buttond
....... J/Subelementos
</game screen_pause buttond
<game screen status_bar
....... J/Subelementos
</game screen status_bar>

</game screeni

llustracion 6.63. Elemento game_screen

Este elemento <game_screen> contiene un nuevo tipo de subelemento, que es una
barra de estado. En ella se mostrardn los iconos de vidas, metros y/o puntos y sus
correspondientes marcadores, y el botdon de pausa del juego. Y tiene los siguientes
subelementos:

<game screen status bar>
<game screen status_bar background:>
<fgame_screen_statas_bar_backgrnundb
<game screen status_bar life>
. .../ /50belenento imagen
v e o ffSubelemento marcador
<fgame_scIeen_statas_bar_life>
<game screen status_bar polnts>
. .../ /S0belenento imagen
. .../ /50ubelenento marcador
</game_screen status_bar pointsr
<game screen status bar meters>
vv..//Subelemento imagen
v «../fSubelemento marcador
</game_screen_status_bar meters>»

</game_screen_status_bary

llustracion 6.64. Elemento status_bar

Background: imagen de fondo de la barra de estado. Es obligatorio.
Life: icono y marcador de las vidas. Es opcional.
Points: icono y marcador de los puntos. Es opcional.

o O O O

Meters: icono y marcador de los metros. Es opcional.
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Por tanto, contendra un botdn y una barra de estado:

e <game_screen_pause_button>: Representa el botdn para pausar el juego.
e <game_screen_status_bar>: Representa la imagen que contiene los iconos de
elementos que se contabilizan en el nivel y sus correspondientes marcadores.

6.6.2.4 Elemento <game_properties>

El siguiente elemento del raiz es <game properties>, que hace referencia a las
propiedades especificas del juego.

<game properties>

<game_properties_has_meters> </ga:r.e_properties_has_rr.eters>

<game properties has points> </ga_rr.e_properties_has_point.s}

<game properties has lives> </game properties has lives>

<game_ properties has main character> </ga_rr.e_prr:npe:rties_has_rr.ain_character>
<game properties has control user> </game properties has control user>
<game properties has_ chasing finger> </ga_rr.e_prr:npe:rties_has_chasing_finger>
<game properties has target> < /game properties has targetr
<game_properties_has_reach to_end> <fga_rr.e_pIopert.ies_'nas_reac'n_t.o_end>
</game properties>

llustracion 6.65. Elemento game_properties

Contiene los siguientes subelementos:

e <game_properties_has_meters>: Representa si en el juego se contabilizaran
los metros recorridos por el personaje principal. Su valor sera “YES” o “NO”.

e <game_properties_has_points>: Representa si en el juego se van a
contabilizar los puntos obtenidos en el nivel. Su valor sera “YES” o “NO”.

e <game_properties_has_lives>: Representa si el personaje principal poseera
vidas durante el juego. Su valor sera “YES” o “NO”.

e <game_properties_has_main_character>: Representa si el juego tiene un
personaje principal. Para la tipologia de juegos escogida para este proyecto su
valor sera siempre “YES”.

e <game_properties_has_control_user>: Afectara al tipo de movimiento del
personaje principal. Este valor se rellena automaticamente con el tipo de
juego escogido por el usuario. Su valor también serd “YES” o “NO”.

e <game_properties_has_chasing_finger>: Representa si el personaje principal
seguird el movimiento del dedo del usuario jugador por la pantalla. Su valor
serd “YES” o “NO” y se le asignara automaticamente dependiendo del tipo de
juego elegido.

e <game_properties_has_target>: Representa si el juego tendra meta o no. Su
valor depende de lo escogido por el usuario y puede ser “YES” o “NO”.

e <game_properties_has_reach_to_end>: Representa si en el juego el
personaje principal perderd vidas cuando los enemigos que no sean
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destruidos se escapen fuera de la pantalla de juego. Su valor puede ser “YES”
0 “NO” dependiendo de lo escogido por el usuario en la interfaz.

6.6.2.5 Elemento <levels>

El siguiente elemento del raiz es <levels> que contendrd el fragmento de la instancia

del DSL correspondiente a los niveles del juego.

Por cada nivel que contenga, incluird un subelemento <level> que contendrd la

instancia del DSL correspondiente a un nivel determinado.

<levels>
<level>
....... J/5ubelementos
<flevel>
“level>
....... J/S5ubelenentos
<flevels

</ levela>

llustracion 6.66. Elemento levels
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6.6.2.5.1 Elemento <stage>

Es el primer subelemento de <level>. Este elemento solo puede aparecer una vez por
nivel. En él se definiran la imagen de descripcidén, la de la miniatura, las de fondo y las
propiedades del nivel. Se corresponde con el escenario del nivel.

<stage>
<stage_description_image_sourcel <,-"5t,age_description_irr.age_soarce>
<stage_description image_ width> <,-"5t,age_descript,ion_irr.age_widt,'n>
<stage_description_ image_ heightl <;"st,age_description_irr.age_'neig’nt>
<stage_description_ image_x positionx <;"stage_description_irr.age_x_position)—
<stage_description_ image_y_position <,-"stage_description_irr.age_y_position)—
<stage_thumbnail image_source> <,-"5tage_th'.1rrl: nail image_sourcex
<stage_thumbnail image_ width> <,"'3tage_t humbnail image width>
<stage_thumbnail image height> <,n"5tage_t'n'.1rrl: nail image_height>
<stage_background layer_back image sourcel <,"'5tage_b ackground layer_ back image sourcel
<stage_background layer_ back image_ width> <,-"5t,age_ba ckground_ layer back image_ width>
<stage_background layer_back image height> <,-"5t,age_b ackground layer_back image_ height>
<stage background layer back x speed> < N tage_background layer back x speed>
<stage_background layer back y speed> < /= tage_background layer back_ y speed>
<stage_background layer medium image source> <,-"stage_backgro:md_laye r medium image_ sSource>
<stage_background layer medium image width> <,-"5t,age_backgro'.1:1d_laye r_medium image width>
<stage_background layer medium image height> <,-"stage_backgro:md_laye r medium image_ height>
<stage_background laver medium x_speed> < fstage_backgroand_laye r_medium x speed>
<stage_background laver medium y_speed> < fstage_backgroand_laye r_medium v_speed>
<stage_background laver front_ image sourcel <,-"5t,age_backgro'.1:1d_laye r_front_ image sourcel
<stage_background layer front image widthl> <,-"5t,age_b ackground layer front_ image widthl>
<stage_background layer front_ image heightl <,-"5t,age_backgro'.1:1d_laye r_front_ image height>
<stage_background layer front x_ speed> </ stage background layver front x_speed>
<stage_background layer front_y_speed> </ stage background layer front_v_speed>
<stage_fps> </stage_fps>
<stage_attemps> </stage_attemps>
<stage_polints> <,:"3tage_point3>
<stage_time to_finish> </=ta ge_time to_finish>
<stage_pixels_ per meter> <,"'5tage_pixels_per_rr.eter>
<stage_x speed> <,-"5tage_x_5peed>
<stage_y_speed> <,-"5tage_y_5peed>
<stage_background music source> <,-"5t,age_b ackground music_source>

</atace

llustracion 6.67. Elemento stage

7

Y contiene los siguientes subelementos que comenzaran por “stage_”:

e <stage_description_image_source>: Representa la ruta de imagen que
contiene la descripcién del nivel.

e <stage_description_image_width>: Representa el ancho de la imagen de
descripcidn. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

o <stage_description_image_height>: Representa el alto de la imagen de
descripcién. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <stage_description_image_x_position>: Indica la posiciéon en el eje X de la
imagen de descripcién. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_description_image_y_position>: Indica la posicion en el eje Y de la
imagen de descripcidn. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_thumbnail_image_source>: Representa la ruta de la imagen de la
miniatura del nivel.

e <stage_thumbnail_image_width>: Representa el ancho de la miniatura del
nivel. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que O.
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e <stage_thumbnail_image_height>: Representa el alto de la miniatura del
nivel. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

o <stage_background_layer_back_image_source>: Representa la ruta de la
imagen de la capa de fondo del nivel.

o <stage_background_layer_back_image_width>: Representa el ancho de la
capa de fondo del nivel. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <stage_background_layer_back_image_height>: Representa el alto de la
capa de fondo del nivel. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <stage_background_layer_back_x_speed>: Indica la velocidad a la que se
mueve la capa de fondo horizontalmente. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_background_layer_back_y_speed>: Indica la velocidad a la que se
mueve la capa de fondo verticalmente. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_background_layer_medium_....> y
<stage_background_layer_front_.....>: idem capa de fondo.

e <stage_fps>: Representa el numero de frames por segundo al que se
refrescaran las imagenes. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <stage_attemps>: Representa el nimero de vidas que tendra el personaje
principal. Tiene que ser un entero positivo valor que 0.

e <stage_points>: Representa el nUmero de puntos que una vez conseguidos te
permiten pasar directamente al siguiente nivel. Tiene que ser un valor entero
positivo mayor que 0.

e <stage_pixels_per_meter>: Indica el nimero de pixeles que equivalen a un
metro. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <stage_x_speed>: Representa la velocidad a la que se desplaza el escenario
horizontalmente. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_y speed>: Representa la velocidad a la que se desplaza el escenario
verticalmente. Tiene que ser un valor entero.

e <stage_background_music_source>: Representa la ruta del archivo de sonido
que se reproducird mientras se juega al nivel. Debera estar en formato .mp3.
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6.6.2.5.2 Elemento <tops>

El siguiente elemento del nivel es <tops> que se corresponde con los carriles que hay
dentro de un nivel y por los que se movera el personaje principal. Puede haber varios, tantos
como se desee. Solamente contiene la coordenada Y donde se situara cada carril. También
sirve para delimitar las coordenadas del eje entre las que se podra desplazar el personaje
principal.

<tops>
<Top>
<top_¥ position> <ftnp_y_position>
</ top>
<top>
<top ¥ position> <ft0p_y_position>
</ top>
</ tops>

llustracion 6.68. Elemento tops

6.6.2.5.3 Elemento <character>

El siguiente elemento se corresponde con el personaje principal del juego. Solo hay
uno por nivel. Contiene una etiqueta por cada una de las propiedades del personaje, asi como
para las animaciones.

]<character>
<character name> </character_name>
<character_x position> </character_x_posicion>
<character_y_ position> </character_y_position>
<character_width> </character_width>
<character_height> (/character_height}
<character_collision area left> </character_collision area_left>
<character collision area top> (fcharactericollisioniareaitop>
<character_collision area right> <fchaxacter_collision_area_right>
<character_collision area down> </character_collision area_down>
<character_x speed> <fcnaracter_x_5peed>
<character_y speed> <fcnaracter_y_5peed>
<character_gravity_ speed> </cnaracter_gravity_speed>
<character_sound die source> </character sound die_source>
<character sound collision bad item scurce> </character sound collision bad item scurce>
<character_sound collision good item source> CICharacter_sound_collision_good_item_source}
<character MOVEmMEnt typer </character MOVEment Type>
<character_gravity_tvpe> <fcnaracter_gravity_type>
<character has chasing finger> <fcharacterihasichasingifinger>
<character_has_ propulsion> </cnaracter_nas_propulsion>
<character_x max_speed> </chaIactEI_x_max_5pEEd>
<character_x min_ speed> </chaxacter_x_min_speed>
<character_y max speed> </chaxacter_y_max_5peed>
<character_y min_speed> (/character_y_nin_speed)
<character_has_gravity> </chaIactEI_has_gravity>

<character_sprite_default_source> </cnaracter_sprita_default_source>
<character_sprite_default_width> </character sprite default_width>
<character_sprite_default_height> <fcnaracter_sprite_default_height>
<character_sprite default frames> <fcnaracter_sprite_default_frames>
<character_sprite_default_has_loop> </cnaracter_sprite_default_nas_lonp)

llustracion 6.69. Elemento character
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Contiene los siguientes subelementos, que comenzaran por “character_”:

e <character_name>: Representa el nombre del personaje principal

e <character_x_position>: Representa la posicién del personaje en el eje X.
Tiene que ser un valor entero.

e <character_y_position>: Representa la posicion del personaje en el eje Y.
Tiene que ser un valor entero.

e <character_width>: Representa el ancho del personaje. Tiene que ser un valor
entero positivo mayor que 0.

e <character_height>: Representa el alto del personaje. Tiene que ser un valor
entero positivo mayor que 0.

e <character_collision_area_left>: Representa el tamano del drea de colisidon
izquierdo. Tiene que ser un valor entero.

e <character_collision_area_top>: Representa el tamafo del drea de colisién
superior. Tiene que ser un valor entero.

e <character_collision_area_right>: Representa el tamafo del drea de colisién
derecho. Tiene que ser un valor entero.

e <character_collision_area_down>: Representa el tamafio del area de colisién
inferior. Tiene que ser un valor entero.

e <character_x_speed>: Representa la velocidad del personaje en el eje X. Tiene
gue ser un valor entero.

e <character_y_speed>: Representa la velocidad del personaje en el eje Y. Tiene
gue ser un valor entero.

e <character_gravity_speed>: Representa la velocidad de la gravedad del
personaje. Si no tiene gravedad su valor serd 0. Tiene que ser un valor entero.

e <character_has_chasing_finger>: Representa si el personaje seguird el
movimiento del dedo del usuario por la pantalla. Su valor es “YES” o “NO”.

e <character_has_propulsion>: Representa si el personaje tendra propulsién. Su
valor es “YES” o “NO”.

e <character_x_max_speed>: Representa la velocidad maxima del personaje en
el eje X. Tiene que ser un valor entero.

e <character_x_min_speed>: Representa la velocidad minima del personaje en
el eje X. Tiene que ser un valor entero.

e <character_y_max_speed>: Representa la velocidad maxima del personaje en
el eje Y. Tiene que ser un valor entero.

e <character_y_min_speed>: Representa la velocidad minima del personaje en
el eje Y. Tiene que ser un valor entero.

e <character_has_gravity>: Indica si el personaje estard afectado por la fuerza
de la gravedad. Su valor es “YES” o0 “NO”.

e <character_sound_die_source>: Representa la ruta del archivo de sonido que
se reproducird cuando el personaje principal pierda todas sus vidas. Su
formato debe ser .mp3. Puede estar vacio.
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]
e <character_sound_collision_bad_item_source>: Representa la ruta del archivo
de sonido que se reproducira cuando el personaje colisione con un item malo.
Su formato debe ser .mp3. Puede estar vacio.
e <cardcter_sound_collision_good_item_source>: Representa la ruta del archivo
de sonido que se reproducird cuando el personaje choque con un item bueno.
Su formato deber ser .mp3. Puede estar vacio.

En cuanto a las propiedades de las animaciones del personaje, son las mismas para
todas las animaciones, solamente varia el valor. Por tanto se describirdan de forma general para
todas las animaciones.

e <character_sprite_animation_source>: Representa la ruta de la imagen de la
animacién. Tiene que estar en formato .png.

e <character_sprite_animation_width>: Representa el ancho de la animacién.
Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <character_sprite_animation_height>: Representa el alto de la animacién.
Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <character_sprite_animation_frames>: Indica el numero de imagenes que
componen la animacién. Tiene que ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <character_sprite_animation_has_loop>: Indica si la animacién se repetira
una vez tras otra. Su valor es “YES” o0 “NO”.

Las animaciones que posee el personaje son:

- Default

- Left

- Right

- Down

- Up

- Collision bad item
- Collision good item
- Dieitem
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6.6.2.5.4 Elemento <npcs>

Este subelemento de <level> contiene los enemigos de cada nivel. Dentro este
elemento puede haber tantos enemigos (<npc>....</npc) como se desee.

|znpos>

| <NpCr
. e. oS /Sublementos
< /npo>
<npcx>
..../)/Sobelenentos
</mpo>

< /npos>

llustracion 6.70. Elemento npcs

J<npec>
<npc name> </npc_name>
<npc x_position> <fnpc_x_position>
<npc_y position> <fnpc_y_position>
<npc_width> </npc_width>
<npc_height> </npc height>
<npc_collision area_left> <fnpc_collision_area_left>
<npc_collision area top» </npc_collision_area top>
<npc collision area right> (Inpc_collision_area_right>
<npc_collision area down> <fnpc_collision_area_down>
<npc_x_speed> (fnpc_x_speed>
<npc_y_speed> <fnpc_y_5peed>
<npc_1is_avoldable> <fnpc_is_avoidable>
<npc_died dissapear time> </npc_died dissapear time>
<npc _give points> <Inpc_give_point5>
<npc_points> <fnpc_points>
<npc_sound die_ source> <fnpc_30und_die_source>
<npc_sound collision bad_item sourcel <fnpc_sound_collision_bad_item_source>
<npc_sound collision_good_item sourcel <fnpc_sound_colli5ion_good_item_source>
“Opc movement type> </npc movement type>r
<npc x_max spesd> <Inpc_x_max_speed>
<npc_x_min speed> <fnpc_x_min_speed>
<npc_y_max speed> <fnpc_y_max_3peed>
<npc_y_min_ speed> <Inpc_y_min_3peed>
<npc _has gravity> <Inpc_has_gravity>
<npc gravity type> <fnpc_gravity_type>
<npc_gravity aceleration> <fnpc_gravity_aceleration>
~</npc>

llustracion 6.71. Elemento npc

”

Y el subelemento <npc> contiene los siguientes subelementos y comienzan por “npc_":

e <npc_name>: Representa el nombre del enemigo.
e <npc_x_position>: Representa la posicidon del enemigo en el eje X. Tiene que
ser un valor entero.
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e <npc_y_position>: Representa la posicion del enemigo en el eje Y. Tiene que
ser un valor entero.

e <npc_width>: Representa el ancho del enemigo. Tiene que ser un valor entero
positivo mayor que 0.

e <npc_height>: Representa el alto del enemigo. Tiene que ser un valor entero
positivo mayor que 0.

o <npc_collision_area_left>: Representa el tamafio del area de colisidn
izquierdo. Tiene que ser un valor entero.

e <npc_collision_area_top>: Representa el tamafio del drea de colisién superior.
Tiene que ser un valor entero.

o <npc_collision_area_right>: Representa el tamafio del area de colisidn
derecho. Tiene que ser un valor entero.

e <npc_collision_area_down>: Representa el tamafo del drea de colisidn
inferior. Tiene que ser un valor entero.

e <npc_x_speed>: Representa la velocidad del enemigo en el eje X. Tiene que ser
un valor entero.

e <npc_y_speed>: Representa la velocidad del enemigo en el eje Y. Tiene que ser
un valor entero.

e <npc_is_avoidable>: Indica si el enemigo tiene que ser esquivado o no. Su
valor sera “YES” o “NO”.

e <npc_died_dissapear_time>: Representa el tiempo que tarda el enemigo en
desaparecer. Su valor deberd ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <npc_give_points >: Indica si el enemigo da puntos al colisionar con él. Su
valor sera “YES” o “NO”.

e <npc_points>: Representa el numero de puntos que da el enemigo al ser
destruido. Deberd ser un valor entero.

e <npc_sound_die_source>: Representa la ruta del archivo de sonido que se
reproducird cuando el enemigo cuando sea destruido. Su formato debe ser
.mp3. Puede estar vacio.

e <npc_sound_collision_bad_item_source>: Representa la ruta del archivo de
sonido que se reproducird cuando el enemigo colisione con el personaje
principal. Su formato debe ser .mp3. Puede estar vacio.

e <npc_sound_collision_good_item_source>: Representa la ruta del archivo de
sonido que se reproducird cuando el enemigo choque con un item bueno. Su
formato deber ser .mp3. Puede estar vacio.

En cuanto a las propiedades de las animaciones del enemigo, son las mismas que para
el personaje principal.
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6.6.2.5.5 Elemento <target>

El dltimo elemento de <level> es <target> que se corresponde con la meta del juego.
Solamente hay una por nivel.

<target>
<target_name> </target_name>
<target_x position> <ftarget_x_position>
<target_y position> <ftarget_y_position>
<target_width> </target_width>
<target_height> </target_height>
<target_collision area left> <ftarget_collision_area_left>
<target_collision area top> <ftarget_collision_area_top>
<target_collision area rightl> <ftarget_collision_area_right}
<target_collision area down> <;"ta1’get_collision_area_down>
<target_sound on_touched source> <ftarget_soand_on_toached_soarce>
<target_image source> </target_image source>
<target_image width> <ftarget_image_width>
<target_image height> <ftarget_image_height>
<target_image frames> <ftarget_image_frames>
<target_image has_ loop> <Itarget_image_has_loop>

</target>

llustracion 6.72. Elemento target

Los subelementos que contiene empiezan por “target_”y son:

e <target_name>: Representa el nombre de la meta.

e <target_x_position>: Representa la posicion en el eje X de la meta. Tiene que ser
un valor entero.

e <target_y_position>: Representa la posicidn en el eje Y de la meta. Tiene que ser
un valor entero.

o <target_width>: Representa el ancho de la meta. Tiene que ser un valor entero
positivo mayor que 0.

e <target_height>: Representa el alto de la meta. Tiene que ser un valor entero
positivo mayor que 0.

e <target_collision_area_..>: i[dem area de colisién del personaje.

e <target_sound_on_touched_source>: Representa la ruta del archivo de sonido
que se reproducird cuando el personaje principal colisione con la meta. Tendra
formato .mp3.

e <target_image_source>: Representa la ruta de la imagen de la meta. Su formato
tiene que ser .png.

e <target_image_width>: Representa el ancho de la imagen de la meta. Tiene que
ser un valor entero positivo mayor que 0.

e <target_image_height>: Representa el alto de la imagen de la meta. Tiene que ser
un valor entero positivo mayor que 0.

e <target_image_frames>: Indica el nimero de imdgenes que tiene la animacioén.
Por defecto su valor es 1.

e <target_image_has_loop>: Indica si la animacidn de la meta se repetird una y otra
vez. Su valor por defecto es “NO”.
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6.7 Diseno de la plantilla

La plantilla es la base de la herramienta disefiada, ya que con ella el analizador
construira el videojuego que el usuario ha desarrollado mediante la interfaz. Se explicard aqui
su funcionamiento y se hard un analisis de las carpetas que contiene. También se indicara qué
partes de la plantilla son las que son variables y van a ser modificadas por el analizador.

6.7.1 Descripcion y funcionamiento

La plantilla es el esqueleto de un videojuego para dispositivos Android, por lo que a
efectos de programacidn se trata de un proyecto de Eclipse. Dentro de la plantilla existen una
serie de clases que toman los valores proporcionados por la instancia del DSL, creando asi la
estructura correspondiente al juego disefiado con el editor. Para que el juego funcione de
forma correcta, la plantilla debe tener una estructura definida, tal y como se muestra a
continuacién.

6.7.2 Estructura de la plantilla

La plantilla debe tener la siguiente division de carpetas:

a 8 src
> 4B com.DSL
> 1B com.graphics
> H3 com.levelloader
- 3 com.levelloader.lists
- B3 com.levels
> B com.managers
> 3 com.menus
> M comusimple
> iB comsimplemodels
> iB comsimplemodels.basics
> B com.simple.models.collision
> B3 com.simple.models.controls
> H3 com.simple.models.stages
> B com.utilities
G@ gen [Generated Java Files]
=i, Android 4.2
= Android Dependencies
=i, Referenced Libraries
G@ assets
. bin
= doc
& libs
& res
| AndreidManifest.xml
) javadocxml

) lintxml
|=| proguard.cfg
project.properties

llustracion 6.73. Estructura carpetas plantilla
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Para analizar el contenido de cada carpeta se ha utilizado la siguiente tabla, en la que
en la que se detalla cudl debe ser el contenido de cada subcarpeta de la plantilla.

assets Contiene los niveles del | ------
juego. En ella el analizador
copiara los niveles generados
con la interfaz.

bin Cuando se compila se hace | ------
copia de los recursos a esta
carpeta.

gen Contendra la clase R, que se | ------

generara con todos los
recursos que contiene el
videojuego.

libs Contiene las librerias | ------
necesarias para que un juego
tenga publicidad.

res Contiene las carpetas donde | Drawable, layout, raw,
se almacenaran los recursos | values.
del videojuego.

drawable Contiene las imdgenes del | ------
videojuego. El analizador
copiard aqui las imagenes
utilizadas en la interfaz.

layout Contiene los layouts que | ------
contiene cada pantalla del
videojuego.

raw Contiene los sonidos del | ------

videojuego. El analizador
copiard aqui los recursos de
sonido utilizados en Ia

interfaz.
values Contiene la clase que | ------
almacena las palabras
utilizadas en los layouts.
src com
com Dsl, simple, levellLoader,
Manager, levels, Utilities,
Menus
DSL Contiene la clase donde el | ------
analizador  sustituird los
valores de la instancia del
DSL.
Simple Contiene los modelos y las | Models

vistas y actividades de cada
pantalla del videojuego.

Models Contiene la clase modelo y | ------
los objetos creados
construidos a partir de ese
modelo.
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levelLoader Contiene las clases | ------
encargadas de leer los datos
de los XML de los niveles.

Manager Contiene la clase gestor de | ------
sonidos.

Graphics Contiene la clase Sprite y | --—--
Frame, utilizadas en las
animaciones de los
personajes.

levels Contiene la clase que procesa | ------
los niveles.

Utilities Contiene la clase utilidades y | ------
la clase adaptador de
resolucion.

Menus Contiene la vista y la|---—-
actividad que lanza Ia
pantalla principal del
videojuego.

6.7.3 Valores variables

Son los de las propiedades de los objetos, que al modificarse varian su aspecto o
comportamiento, que es lo que permite crear gran variedad de juegos cambiando pocos
valores.

En la clase DSL.java, que estd en la carpeta “DSL”, se encuentran los valores variables
correspondientes a las pantallas de los menus y las propiedades del juego. Y tienen el siguiente
aspecto:

public int screenCrientation = %global screen orientation$

A4 Mengii=q
publicfint imageButton3tart = %Zmain screen Start bhutton image sourced; I
public int heilght ImageButtonotart = Smaln SCreen Start bhutton image heights:

public int widthtImageButton3tart = %mwain screen start button image widths:
public int posXButtonZtartMenu = %main Screen Start_button X positionk:

pubrlice int posYBEutton3tartMenu = %main screen start button ¥ position®:

publicc int soundButton3tart = %main screen start button sound source®;

public 3tring textButton3tart = %wain screen start _button Lext_content%;

pubrlice int sizeTextButton3tart = %malin screen start button text font size%:
publicc 3tring fontTextButton3Itart = %main screen start button text font family®:
pubrlic String colorTextButton3tart = %main Screen start button text font colors:

llustracion 6.74. Partes variables

En cuanto a los niveles, almacenados en la carpeta “assets”, cada uno tiene un fichero
asignado, que se procesard; con esos valores almacenados en el fichero de nivel se construirdn
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los objetos de cada nivel. Asi cada personaje principal o enemigo tendra un comportamiento u
otro, dependiendo de los valores elegidos en el proceso del disefio del videojuego.

También serdn diferentes los recursos de imagen y sonido. Estos se modifican con cada
juego disefiado con la interfaz. Quedan almacenados en la carpeta “drawable” y “raw”
respectivamente.

6.7.4 Vistas

Los diferentes elementos de cada pantalla (los botones de los menus, los enemigos de
los niveles, las imagenes de fondo) se dibujan en pantalla utilizando una vista, y como cada
pantalla del videojuego es diferente, cada una tiene asignada una vista.

La vista gameView es la que contiene la légica del juego, que se encargard de pintar en
pantalla los elementos de cada nivel y de ejecutar sus movimientos y comprobar la légica del
juego.

El resto de vistas son las encargadas de pintar en pantalla los botones y fondos de cada
menu y de que cada uno realice la funcién que le corresponde.

Las clases que representan las vistas estan almacenadas en la carpeta “Simple” y
“mend”. En esta segunda carpeta solamente se encuentra la correspondiente al menu
principal.

6.7.5 Cargador de niveles

Para procesar los archivos XML de cada nivel que el analizador copié en la carpeta
“assets” de la plantilla, se creé un cargador de niveles, que lee cada fichero y extrae los valores
gue contienen las etiquetas del XML y los asigna a variables, que posteriormente seran
utilizadas para construir los objetos de cada nivel. Cada nivel solamente se analizard cuando se
vaya a jugar, es decir, solamente se procesa uno de cada vez. Si el nivel ya se ha jugado una
vez, el fichero correspondiente a ese nivel no se volvera a procesar, a menos que se salga de la
aplicacion del videojuego.

La clase que representa ese cargador de niveles estd almacenada en la carpeta
“levelLoader”.
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6.8 Especificacion Técnica del Plan de Pruebas

6.8.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se van a realizar con la opciéon de test unitarios que viene
integrada en el Visual Studio 2010.

Serdn las pruebas que afectan a mddulos independientes, como por ejemplo,
configurar las propiedades globales del videojuego, configurar los menus, crear personajes del
videojuego.

Se realizaran pruebas a lo largo de todo el proceso de desarrollo, comprobando su
correcto funcionamiento. Para ello se utilizaran entradas de datos, tanto correctas como
incorrectas. De esta forma se probard que la aplicacion reacciona adecuadamente ante
posibles errores que puedan cometer los usuarios.

Las pruebas que se van a realizar son las siguientes:

6.8.1.1 Configuracion Propiedades Globales

Caso de Prueba 1: Confiqurar propiedades globales

Entrada Resultado Esperado

Se introdujo un nombre para | El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
el videojuego con tildes, | nombres que contengan esos caracteres.

paréntesis y otros caracteres
especiales.

Entrada Resultado Esperado

Se introdujo un nombre para | El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
el paquete con tildes, | nombres que contengan esos caracteres.
paréntesis y otros caracteres.

Entrada Resultado Esperado

Se dejaron vacios todos los | El sistema aviard de qué propiedades no tienen valor.
campos.
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6.8.1.2 Configuracion propiedades especificas

Caso de Prueba 2: Configurar propiedades especificas

Entrada

Resultado Esperado

Se eligié un tipo de juego.

El sistema asigna a la variable global que guarda el tipo de
juego, el tipo de juego seleccionado.

Entrada

Resultado Esperado

Se escogid un valor para
marcador.

El sistema asigna a las variables globales que guardan el valor
de cada marcador, el valor elegido para cada uno.

Entrada

Resultado Esperado

Se escogid que el juego tenga
meta y deje escapar a los
enemigos no destruidos.

El sistema asigna a las variables globales correspondientes el
valor de cada tipo de final.

6.8.1.3 Pantallas meniis

Caso de Prueba 3: Pantallas menus

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

6.8.1.4 Personaje principal

Caso de Prueba 4: Personaje principal

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se cred un personaje con

El sistema no deja crear el personaje.
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propiedades sin valores.

6.8.1.5 Enemigos

Caso de Prueba 5: Enemigos

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se cred un enemigo con
propiedades sin valores.

El sistema no deja crear el enemigo.

6.8.1.6 Meta

Caso de Prueba 6: Meta

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invdlidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujo una meta con
propiedades sin valores.

El sistema no deja crear la meta.

6.8.1.7 Escenario

Caso de Prueba 7: Escenario

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
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son de tipo texto.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujo un escenario sin
elementos.

El sistema no deja crear el escenario.

6.8.1.8 Utilidades

Caso de Prueba 8: Utilidades

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas | El sistema avisa de que la ruta no existe.
invadlidas para salvar las

imagenes y los sonidos.

Entrada Resultado Esperado

Se introdujeron rutas de | El sistema modifica el recurso por el nuevo.
imagenes y sonidos ya

existentes para salvarlos en
disco.

Entrada

Resultado Esperado

Se crearon controles con
datos vacios para guardarlos.

El sistema avisa de que hay elementos con datos
contenido.

sin
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6.8.2 Pruebas de Integracion y del sistema

Estas se basan en el plan de pruebas especificado en el andlisis.

Para estas pruebas, se hara uso de los casos que afectan a varios médulos, como el
proceso completo de crear un videojuego.

6.8.3 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad realizadas para esta herramienta determinan la satisfaccion
del usuario con el producto y por tanto son fundamentales.

Estas pruebas tratan de evaluar la aplicacion en su funcionamiento real. Por tanto se ha
realizado un conjunto de pruebas para verificar que las distintas partes del programa se
pueden usar adecuadamente.

En aras de demostrar que la aplicacion es utilizable por personas que pueden no tener
conocimientos de informatica, se han escogido cuatro perfiles de usuario, teniendo en cuenta
su habilidad y/o conocimientos como usuarios de informatica.

Estos perfiles son:

e Usuario muy familiarizado con la informatica, con estudios de ingeniero técnico o
superior.

e Usuario muy familiarizado con la informatica, estudiantes de Ingenieria
Informatica.

e Usuario familiarizado con la informdatica, con estudios no vinculados a la
informatica.

e Usuario poco familiarizado con la informdtica, pero con estudios no vinculados a la
informatica.

Las pruebas se han realizado en varios lugares:

e OOTLAB, Facultad de Ciencias de Oviedo, Universidad de Oviedo.
e Otros.

La metodologia que se aplicd para realizar estas pruebas fue la de dar total libertad de uso
a todos los usuarios, independientemente de su perfil.

En las pruebas realizadas, a cada usuario se le proporcioné el Manual de Usuario, para
consultar las dudas que les surgieran durante el proceso; y también una biblioteca de graficos,
de gran variedad, para utilizarlos en el disefio de sus videojuegos.
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6.8.3.1 Diseno de Cuestionarios

6.8.3.1.1 Cuestionario de Evaluacion

En cuanto al cuestionario, se optd por seguir un modelo de preguntas divididas en cuatro
puntos, que a continuacion se exponen:

e 12: Preguntas de caracter general acerca de la herramienta y los videojuegos.
e 29: Actividades guiadas sobre de la aplicacién.

e 39: Bateria de preguntas cortas sobre la herramienta.

e 42: Observaciones del usuario acerca de la aplicacién.

6.8.3.1.2 Cuestionario para el Responsable de las Pruebas

En cuanto al cuestionario para el responsable de las pruebas, se optd uno en el que
éste pueda anotar distintos aspectos que observe durante la realizacién de las pruebas.

6.8.3.2 Actividades de las Pruebas de Usabilidad

6.8.3.2.1 Preguntas de caracter general

1. ¢Usa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias.

Varias veces a la semana.
Ocasionalmente.

Nunca o casi nunca.

PWNPE

2. ¢Qué tipo de actividades realiza con el ordenador?

Es parte de mi trabajo o profesion.

Lo uso bdsicamente para ocio.

Solo empleo aplicaciones estilo Office.

Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente.

PwNPE

3. éEs un usuario habitual de videojuegos? *[Debe sefialar al menos una respuesta]

1. Si.
2. No, pero juego algunas veces.
3. No, nunca juego en ningun dispositivo.

4. ¢{Qué dispositivos prefiere a la hora de jugar a videojuegos? *[Puede sefalar al mas de
una respuesta]

1. En miordenador personal.
2. En miconsola.

3. En mi dispositivo movil.

4. En ninguno en particular.
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5. éEsta familiarizado con desarrollo de videojuegos? *[Puede sefialar al mas de una
respuesta]

1. Si.
2. No, pero me interesa.
3. No, no estoy familiarizado.

6. éQué plataformas de desarrollo de videojuegos conoces? *[Puede senalar al mas de una
respuesta]

iOS.

Android.
Windows Phone.
HTMLS5.

Flash.

Otros.

ok wnNE

7. éConoce algun Editor o Framework de desarrollo de videojuegos similar a esta
herramienta? *[Debe sefialar al menos una respuesta]

1. No.
2. ORrOS: oot e

8. éQué grado de complejidad daria al desarrollo de un videojuego con las herramientas
actuales del mercado para Android? *[Debe seiialar al menos una respuesta]

1. Facil.
2. Complejo.
3. Muy complejo.

9. ¢Como le gustaria que fuera una herramienta para el desarrollo de videojuegos? *[Puede
sefalar al mas de una respuesta]

Entorno amigable.

Intuitiva.

Dindmica.

Facil de usar.

Multiplataforma.

OtroS: oo

ouhwnNE

10. ¢{Qué grado de complejidad daria al desarrollo de un videojuego con la herramienta
probada? *[Debe sefialar al menos una respuesta]

Muy facil.
Facil.

Normal.
Complejo.
Muy complejo.

uhwnNE
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6.8.3.2.2  Actividades guiadas

A continuacidn, se muestra una lista de actividades parcialmente guiadas llevadas a
cabo por parte de los cuatro perfiles que se han expuesto anteriormente. En dichas actividades
se intentd buscar la sencillez, asi como la dificultad, para obtener una valoracién de extremos.

En cuanto a las actividades, se enumeran aquellas consideradas mas importantes:

e Crear un videojuego desde cero.

e Afadir imagenes/sonidos al videojuego.
e Guardar/Cargar videojuego.

e Jugar al videojuego.

6.8.3.2.3  Preguntas Cortas sobre la Aplicacién y Observaciones

El cuestionario referente a las preguntas cortas es el siguiente:

Facilidad de Uso Si No A veces
¢El recorrido que se realiza por la
aplicacion es facil?

élas acciones que solicita la
aplicacion son fdciles de realizar?
éSabe donde estd dentro de la
aplicacion?

é¢Tiene dudas acerca de como
sequir  avanzando en la
aplicacion?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

cEstan  los  botones  bien
colocados?

éSe hace dificil la navegacion
entre pestafias?

En general, ées fdcil crear un
videojuego?

éle  ha resultado  sencillo
configurar los mends de los
videojuegos?

En cuanto al proceso de crear un
personaje principal nuevo y crear
los enemigos, éle ha resultado
sencillo?

éLe ha supuesto alguna dificultad
crear una meta?

En cuanto al editor de escenarios,
éle parece fdcil editar en él?
Cuando se crea un personaje, ése
pierde el hilo de la aplicacion?
éle parece fdcil jugar con el
videojuego?

ikl Natalia Garcia Menéndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
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¢El manual de usuario soluciona
los problemas que pueda tener?
Funcionalidad Si No A veces
¢Funciona cada tarea como Vd.
Espera?

¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?
é¢Encuentra problemas en la
creacion de personajes?
é¢Encuentra problemas en la
creacion de escenarios?

éle parece sencillo crear el
personaje principal?

éla realizacion de las tareas
sigue un estdndar a os largo de la
aplicacion?

¢Puedo encontrar fdcilmente lo
que quiero?

éSe obtiene el resultado deseado
al finalizar el proceso completo?
Al realizar alguna modificacion,
ése reflejan correctamente los
cambios?

¢Se puede navegar por cada una
de las actividades realizadas
durante todo el proceso de una
forma fdcil y agil?

éPierde el foco (del
teclado/raton) en alguna
ocasion?

Cuando juega al videojuego
creado, ¢éfunciona como se
espera?

Cuando se produce un error o
una advertencia, ésabe por qué
se produjo?

En el editor de escenarios, éle
parece adecuado el uso de la
propia imagen como herramienta
de edicion?

éle resulta facil crear un
videojuego?

éle ha resultado fdcil jugar al
videojuego?

Contenido Si No
éLa distribucion del contenido en
la aplicacion es adecuada?

éLa informacion que presenta es
comprensible?

¢hay errores en el contenido que
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presenta la aplicacion?

éLos textos y palabras utilizados
se corresponden con el
contenido?

éLos textos y palabra empleados
son de fdcil comprension?

éLas imdgenes son auto
descriptivas?

éLos textos estdn bien
redactados? (faltas de ortografia,
oraciones mal escritas,...)
Aspectos graficos Si No
élos  colores  usados  son
adecuados?

¢El tipo de letra es adecuado?

cEl  tamafio de letra es

adecuado?
élas imdgenes utilizadas son
adecuadas?
élos iconos  utilizados son
adecuados?

¢El tamariio y distribucion de los
elementos (botones, cajas de
textos, etc.) es adecuado?

¢Hay bastante contraste entre
texto y fondo? (Se diferencia bien
el texto del fondo)

¢El aspecto general le parece
adecuado?

Diseino de la Interfaz Si No
éLe resulta fdcil de usar?

¢El disefio de las pantallas es claro y
atractivo?

¢El contenido de las ventanas (Agrupaciones,
botones, cuadros de texto, etc.) estd bien
estructurado?

¢Estdn los botones bien ubicados?

éla cantidad de elementos estructurales
utilizados en cada ventana es adecuada?

éLla configuracion de los distintos elementos
es fdacil de realizar?

éLos mensajes son claros?

éLa forma de elegir los colores de fondo de las
pantallas, le parece adecuada?

é¢Todo el proceso es entendible?(Pasos a
sequir)
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6.8.3.2.4 Cuestionario para el Responsable de las Pruebas

Aspecto Observado

Notas

El usuario comienza a trabajar de
forma rapida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea

Errores leves cometidos

Errores graves cometidos

El usuario sabe lo que estd
haciendo

El usuario se pierde en algun
punto

El usuario crea un videojuego
rapidamente

El usuario carga correctamente
imdgenes y/o sonidos

El usuario estd entretenido en
todo momento

El usuario consulta el manual

El usuario detiene su creacion en
un punto especifico

El usuario se lia con los botones

El usuario se lia con el editor de
los mendus

El usuario se lia con el editor del
personaje principal

El usuario se lia con el editor de
los enemigos

El usuario se lia con editor de
escenarios

El usuario se siente a gusto
durante la creacion

Satisfaccion del usuario mientras
usa la herramienta

Satisfaccion del usuario con el
resultado obtenido de su creacion
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Capitulo 7. Implementacion del
Sistema

7.1 Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion utilizados para el desarrollo de este proyecto han sido
los siguientes:

Java, paralos videojuegos base y para las plantillas.
C#, para construir la interfaz gréfica y el analizador.

XML, lenguaje para la instancia del DSL

XAML, para la interfaz grafica.

7.1.1 Java

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos, desarrollado por Sun
Microsystems a principios de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis
de Cy C++, pero tiene un modelo de objetos mas simple y elimina herramientas de bajo nivel,
que suelen inducir a muchos errores, como la manipulacién directa de punteros o memoria.

La plataforma Java consta de las siguientes partes:

e Ellenguaje de programacién mismo.
e La maquina virtual de Java o JRE, que permite la portabilidad en ejecucion.
e El APl Java, una biblioteca estandar para el lenguaje.

En este proyecto se ha utilizado para programar los videojuegos, recurriendo al
entorno Eclipse y Android SDK (“Software Development Kit”), que es el kit de
desarrollo necesario para crear aplicaciones para Android.

public class MenuVWiew extends View {

public Context context;
public GamelLoop gateloop s
public Background background:

llustracion 7.1 . Ejemplo cédigo Java
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7.1.2 C#

C# (C Sharp leido) es un lenguaje de programacién orientado a objetos, desarrollado
por Microsoft, que permite a los desarrolladores compilar diversas aplicaciones sdlidas y
seguras que se ejecutan en .NET Framework. Aunque C# forma parte de la plataforma .NET,
ésta es una API, mientras que C# es un lenguaje de programacion independiente disefiado para
generar programas sobre dicha plataforma.

La sintaxis de C# es muy expresiva, pero también sencilla y facil de aprender. La
sintaxis de C# esta basada principalmente en aspectos tomados de C, C++ o Java.

En este proyecto se han utilizado clases que forman parte de la libreria de C# del
Microsoft Visual Studio 2010 para disefiar la interfaz grafica.

public partial class Canvas @ Window

i

public string newCharacter = "'":

public string NewCharacter

{
get { return newCharacter: }
set { newCharacter = walue; }

llustracion 7.2 . Ejemplo codigo C#

7.1.3 XML

XML o “Extensible Markup Language”, un lenguaje de programacion extensible de
etiquetas desarrollado por el W3C. Se propone como un estandar para el intercambio de
informacidn estructurada entre diferentes plataformas.

En este proyecto se utilizard para comunicar la interfaz de usuario con el motor de
transformacion. A su vez, servira como archivo portable a otros ordenadores como parte de un
conjunto de ficheros de serializacién, que es el fichero que se portard entre equipos y/o

directorios como progreso del usuario.
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<?xml wversion="1.0" encoding="utf-§" 7>
<level>
<stage
<stage id»3</stage ids
<stage_description>
<stage_descripti0n_image_source>explication_three<fstage_description_image_source>
<stage_description_image_width>299<fstage_description_image_width>
<stage_description_image_height>392<fStage_description_image_height>
<stage_description_image_x_position>15<fstage_description_image_x_position>
<stage_description_image_y_position>?0<fstage_description_image_y_position>
<stage_description_text><fstage_description_text>
<stage_descriptiDn_has_text>HU<fstage_description_has_text>

</stage_description»

llustracion 7.3 . Ejemplo cédigo XML

7.1.4 XAML

XAML (“Extensible Application Markup Language”) es nuevo lenguaje de marcado
extensible, basado en XML, para la definicién de interfaces, desarrollado por Microsoft.
Simplifica la creacion de la Ul(interfaz de usuario) para una aplicacion .NET Framework. Es el
lenguaje que subyace a la presentacion visual de una aplicaciéon desarrollada en Microsoft
Expression Blend.

XAML forma parte de Microsoft Windows Presentation Foundation (WPF). WPF es la
categoria de caracteristicas de Microsoft .NET Framework 3.5 relacionadas con la presentacion
visual de aplicaciones basadas en Windows y de aplicaciones cliente basadas en exploradores
web. WPF usa XAML para crear interfaces de usuario (Ul) de una excelente calidad visual, por
lo que se ha utilizado en este proyecto para disefiar las pantallas de la interfaz grafica del
usuario.

=UserControl x:Class="OpcionesBuscar"
xmlns="http: ffschenas microsoft com/ winfx/Z006/xaml /presentation”
xmlns: x="http://schemnas nicrosoit. con/winfx /2006 /xanl" Widch="&00" Height="Z320"=>
“UserControl. Besourcess
<l-— Este estilo se aplicara a todos los CheckEox del control de usuario —-=
“<3tyle TargetType="{x:Type CheckBox}"=
=Zetter Property="Margin" Value="8,4,0,0"/>
</ 8tyle=
<fUserControl. RBesources>
<8tackPanel]l Name="StackMain" Werticalllicmment="Top">
“<fEtackPansl>
< /U=aerControls

llustracion 7.4 . Ejemplo codigo XAML
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7.2 Herramientas y Programas Usados para el
Desarrollo

7.2.1 Visual Studio 2010

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado para sistemas operativos
Windows. Se escogidé este IDE ya que la desarrolladora de este proyecto tenia experiencia
previa en el disefio de aplicaciones con esta herramienta. Casi la totalidad del analizador y la
interfaz de usuario se han disefiado con este entorno.

™

Microsoft®

Visual Studio

llustracion 7.5 . Icono Visual Studio 2010

7.2.2 Eclipse

Eclipse es una plataforma de desarrollo open source basada en Java. Es un desarrollo
de IBM cuyo cédigo fuente fue puesto a disposicion de los usuarios.

Android tiene un SDK disponible y se integra en Eclipse para programar aplicaciones
para dispositivos moviles con sistema operativo Android.

Los videojuegos base se han realizado con este entorno de desarrollo.

. .
eclipse

llustracion 7.6 . Icono Eclipse
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7.3 Creacion del Sistema

En este apartado se van a enumerar las clases mas relevantes implementas y su

informacion.

Ademas en el CD se adjuntan las clases del subsistema Plantilla documentadas con

Javadoc y las del subsistema Interfaz y Analizador documentadas con SandCastle.

7.3.1 Descripcion Detallada de las Clases

7.3.1.1 Clase Character

Nombre Tipo Descripcion Hereda de
Character Privado Para construir un
objeto que
represente al
personaje  principal
del juego
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Construir un objeto Character con todas las propiedades que
necesita.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico String toString -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Privado Sprite collisionBadltem
Privado Sprite collisionGoodItem
Privado Sprite default
Privado Sprite die
Privado Sprite down
Privado String gravitySpeed
Privado String gravityType
Privado String hasChasingFinger
Privado String hasPropulsion
Privado String height
Privado String left
Privado String movementType
Privado String name
Privado Sprite right
Privado Sprite up
Privado String width
Privado String xSpeed
Privado String ySpeed
Observaciones
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7.3.1.2 Clase Stage

Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
Stage Privado Sirve para construir
un objeto escenario
con todas las
propiedades de un
nivel.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Construir un objeto Stage que contiene todas las propiedades
configurables de un escenario.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico String toString -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Privado String attemps
Privado String back
Privado String backHeight
Privado String backWidth
Privado String backXSpeed
Privado String backYSpeed
Privado String description
Privado String descriptionHeight
Privado String descriptionWidth
Privado String descriptionXPos
Privado String descriptionYPos
Privado String front
Privado String frontHeight
Privado String frontWidth
Privado String frontXSpeed
Privado String frontYSpeed
Privado String medium
Privado String mediumHeight
Privado String mediumWidth
Privado String mediumXSpeed
Privado String mediumYSpeed
Privado String music
Privado String thumbnail
Privado String thumbnailHeight
Privado String thumbnailWidth
Observaciones
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7.3.1.3 Clase Store

Nombre Tipo Descripcion Hereda de
Store Publica Sirve para almacenar
valores en tiempos
de ejecucion.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Almacenar valores de variables mientras se estd ejecutando la
aplicacion.
2 Almacenar los fragmentos de cddigo xml que genera cada pantalla.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Pudblico void getXMLScreens -
Publico String saveCharacter String
String
Publico String saveNPC String
String
Publico String saveTarget String
String
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Boolean hasLifes
Publico Boolean hasMainCharacter
Pdblico Boolean hasMeters
Pablico Boolean hasPoints
Pdblico Boolean hasReachToEnd
Pablico Boolean hasTarget
Pablico Int numberimages
Publico Int numberSounds
Publico Int typeGame
Observaciones
7.3.1.4 Clase Serializer
Nombre Tipo Descripcién Hereda de
Serializer Publica Sirve para serializar
los objetos para
almacenarlos en
disco.
Responsabilidades
Numero Descripcién
1 Serializar un objeto y almacenarlo en disco en un fichero .dat.
2 Des-serializar el fichero .dat y convertirlo en un objeto.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Pablico void deserialize String

Oviedo | Natalia Garcia Menéndez

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Implementacion del Sistema

Almacen
Publico void serialize String
Almacen
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico String fileName
Observaciones
7.3.1.5 Clase Almacen
Nombre Tipo Descripcion Hereda de
Almacen Publica Sirve para almacenar
las propiedades de
los elementos de las
pantallas de los
menus.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Almacenar las propiedades de los elementos de las pantallas de los
menus para guardar su estado y posteriormente cargarlo.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico void addObjects Object
String
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico String height
Publico String isVisible
Publico int numberLastimage
Publico int numberLastSound
Publico String positionX
Publico String positionY
Publico String sourcelmage
Publico String sourceSound
Publico String width
Observaciones
7.3.1.6 Clase CharacterSetProperties
Nombre Tipo Descripcion Hereda de
CharacterSetProperties | Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad para | Windows.Controls
configurar las propiedades | de Visual Studio
del personaje/s | 2010.
principales.
Responsabilidades
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Numero Descripcion
1 Funcionalidad para configurar y guardar el personaje principal y sus
propiedades.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y
tipos
Privado void addGameObiject -
Privado void generateSpriteProperties | String
Privado void ILoadState -
Privado boolean INextPage -
Privado boolean IPreviousPage -
Privado void ISaveState -
Privado void writeXML -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Privado Estaticos String dslKey
Privado String key
Privado ControlSpriteProperties list
Observaciones
7.3.1.7 Clase NPCProperties
Nombre Tipo Descripcién Hereda de
NPCProperties Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad para | Windows.Controls
configurar las propiedades | de  Visual Studio
de los enemigos 2010.
Responsabilidades
Numero Descripcién
1 Funcionalidad para configurar y guardar los enemigos y sus
propiedades.
Meétodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Privado void addGameObject -
Privado void generateSpriteProperties | String
Privado void ILoadState -
Privado boolean INextPage -
Privado boolean IPreviousPage -
Privado void ISaveState -
Privado void saveCurrentNPC -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Privado Estatico String dslKey
Privado String key
Privado ControlSpriteProperties list

Observaciones
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7.3.1.8 Clase PageMainScreen

Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
PageMainScreen Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad  para | Windows.Controls de
configurar los | Visual Studio 2010.
elementos del menu
principal del juego.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Funcionalidad para configurar los elementos del menu principal del
videojuego.
2 Generar el fragmento de la instancia del DSL que le corresponde.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Privado void addimage -
Privado void lloadState -
Privado boolean INextPage -
Privado boolean IPreviousPage -
Privado void ISaveState -
Privado void writeXML -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Background background
Publico Button start
Publico Button exit
Publico Button options
Observaciones
7.3.1.9 PageGlobals
Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
PageGlobals Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad  para | Windows.Controls de
configurar las | Visual Studio 2010.
propiedades globales
del videojuego.
Responsabilidades
Numero Descripcién
1 Funcionalidad para configurar las propiedades globales del
videojuego.
2 Generar el fragmento de cédigo de la instancia del DSL

correspondiente.

Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Privado void addlcon -
Privado void addSound -
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Privado void lloadState -
Privado void INextPage -
Privado void IPreviousPage -
Privado void ISaveState -
Privado void PauseMusic -
Privado void playMusic -
Privado void StopMusic -
Privado void writeXML -
Atributos

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Pdblico boolean advertising
Pudblico String googlePlayKey
Pudblico String iconSource
Pudblico String name
Publico String namePackage
Publico int screenOrientation
Publico String soundSource
Observaciones

7.3.1.10 PageSetGlobalsProperties

Nombre Tipo Descripcion Hereda de
PageSetGlobalsProperties | Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad para | Windows.Controls
configurar las | de  Visual Studio
propiedades 2010.
especificas del
videojuego.
Responsabilidades
Numero Descripcidn
1 Funcionalidad para configurar las propiedades especificas del
videojuego.
2 Generar el fragmento de cédigo de la instancia del DSL
correspondiente.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Privado Void lloadState -
Privado boolean INextPage -
Privado boolean IPreviousPage -
Privado void IsaveState -
Privado void writeXML -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Observaciones
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7.3.1.11 Scenery

Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
Scenery Publica Sirve para dar | Page, clase de
funcionalidad  para | Windows.Controls de
crear lo niveles del | Visual Studio 2010.
videojuego.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Funcionalidad para crear y definir los niveles.
2 Generar el fragmento de la instancia del DSL de cada elemento de
cada nivel.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Privado void ILoadState -
Privado boolean INextPage -
Privado boolean IPreviousPage -
Privado void ISaveState -
Privado void saveCurrentLevel -
Privado boolean writeFilesLevel -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico String attemps
Publico Background back
Publico String description
Publico Background front
Publico int indexLevel
Publico String listLevels
Publico String listTops
Publico Background medium
Publico String music
Publico int numberLevels
Publico String thumbnail
Observaciones
7.3.1.12 BaseWindow
Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
BaseWindow Publica Serd la clase que | Window, clase de
representa la | Windows.Controls de

ventana contenedora
de la interfaz.

Visual Studio 2010.

Responsabilidades

Numero Descripcién
1 Funcionalidad para contener las ventanas de la interfaz, el flujo de
pantallas.
Métodos
Acceso | Modo | Tipo de Retorno Nombre ] Parametros y tipos
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Privado void goToNextPage -
Privado void goToPreviousPage -
Privado void guardarMenultem -
Privado void openPage -
Privado void salirMenultem -
Atributos

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Privado List<string> listWindowsNames
Privado List<string> listWindowsFlow
Observaciones

7.3.1.13 Analyzer

Nombre Tipo Descripcién Hereda de

Analyzer Publica Serd la clase encargada
de analizar el fichero
instancia del DSL.
Responsabilidades

Numero Descripcién
1 Analizar la instancia del DSL.
2 Copiar los recursos y los niveles a la carpeta destino.
3 Sustituir los valores obtenidos de la instancia del DSL en la plantilla.

Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Pdblico Boolean analyzeDSL -
Publico Boolean copyLevelFilesToDestiny | String
Publico Boolean copyResources -
Publico Void copyToDestiny -
Publico Void createDestinyStructure | String
Publico void substitute -
Atributos

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Dictionary Dicctionary
Publico Reader Reader
Publico String rutalmages
Publico String rutaSounds
Observaciones
7.3.1.14 Reader

Nombre Tipo Descripcion Hereda de
Reader Publica Es la clase

responsable de
chequear las rutas.
Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Se encarga de verificar que la ruta de origen del proyecto, las de los
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‘ ficheros y la de la plantilla son correctas.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico Boolean searchRoutes
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico String rutaDestino
Publico String rutaFicheros
Publico string rutaOrigen
Observaciones
7.3.1.15 Model
Nombre Tipo Descripcién Hereda de
Model Publica Representa el objeto
modelo, a partir del
cual se creardn los
demds objetos del
juego.
Responsabilidades
Ndmero Descripcidn
1 Proporciona funcionalidad para el manejo de modelos
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico Void drawOnScreen Canvas
Publico Boolean isCollided Float
float
Publico boolean isOurOfScreen -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Int Gravity_speed
Publico Int Height
Publico Int Image
Publico Int Width
Publico Int SpriteCollisionBadltem
Publico Int SpriteCollisionGoodItem
Publico Int SpriteDefault
Publico Int SpriteDieltem
Publico Int SpriteDown
Publico Int SpriteUp
Publico Int SpritelLeft
Publico Int SpriteRight
Publico Int xSpeed
Publico int ySpeed
Observaciones
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7.3.1.16 Collision

Nombre

Tipo

Descripcion

Hereda de

Collision

Publica

Clase de
implementacion de
modelo que
representa la colisidn

entre dos modelos.

Modelo

Responsabilidades

Numero

Descripcion

1 Proporciona funcionalidad para el manejo de las colisiones entre los
objetos.
Métodos
Acceso | Modo \ Tipo de Retorno \ Nombre \ Parametros y tipos
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Int Down_area
Publico Int Left_area
Publico Int Right_area
Publico int Top_area
Observaciones
7.3.1.17 Enemy
Nombre Tipo Descripcion Hereda de
Enemy Publica Clase de | Modelo
implementacion de
modelo que
representa un
enemigo.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Proporciona funcionalidad para el manejo de los enemigos del juego.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico Boolean isCollided Float
float
Publico Boolean reachToEnd -
Publico Void drawOnScreen Canvas
Publico Void Destroy -
Publico Void startAnimation int
Publico Void updateState -
Publico void moveAutomatically -
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Int Points
Publico Int xSpeedInScreen
Pablico Int ySpeedInScreen
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Publico ‘ ‘ boolean ‘ Give_points
Observaciones

7.3.1.18 MenuView

Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
MenuView Publica Clase que permite | View, de Android.
desplegar la plantilla
del menu principal
del juego.
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla del menu
principal.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico Void Initialize Context
Publico Void onDraw Canvas
Publico boolean onTouchEvent MotionEvent
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Button Exit
Publico Button Options
Publico Button start
Observaciones
Cualquier comentario adicional a la clase...
7.3.1.19 GameView
Nombre Tipo Descripcidn Hereda de
GameView Pablico Clase que permite desplegar | View de Android
la pantalla de juego.
Responsabilidades
Numero Descripcién
1 Proporciona funcionalidad para el manejo de la pantalla de juego.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Publico Void finishLevel -
Publico Void glCheckCollisionWithEnemies | -
Publico Void glMoveElements -
Publico Void glUpdateScoreboards -
Publico Void startGameOverActivity -
Publico Void onDraw Canvas
Publico Void initialize Context
Publico boolean onTouchEvent MotionEvent
Atributos
Acceso Modo Tipo o Clase Nombre
Publico Icon lifes
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Publico Icon Meters
Publico Icon Points
Publico ScoreBoard lifesS
Publico ScoreBoard MetersS
Publico ScoreBoard pointsS

Observaciones
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Capitulo 8. Desarrollo de las Pruebas

8.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias realizadas para este proyecto se han llevado a cabo mediante el
Visual Studio 2010 y la opcién de creacién de pruebas unitarias que viene integrada en el
entorno.

Para ello se crea un proyecto de pruebas (Proyect Unit Test), y se disefia un test para
cada método que se desea probar.

Se han realizado las pruebas sobre las clases que mayor funcionalidad contienen, que
son las que representan las pantallas de configuracidon de propiedades del juego, los menus,
personajes y escenarios del juego. Y la clase Utilidades, que es la que guarda los recursos
utilizados en disco y salva y carga el estado de los elementos de los menus.

A continuacién se detalla mediante tablas las pruebas realizadas sobre cada clase y los
resultados obtenidos.

8.1.1 Configuracion Propiedades Globales

Caso de Prueba 1: Confiqurar propiedades globales

Entrada Resultado Esperado

Se introdujo un nombre para | El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
el videojuego con tildes, | nombres que contengan esos caracteres.

paréntesis y otros caracteres | Resultado obtenido

especiales. El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
nombres que contengan esos caracteres.
Entrada Resultado Esperado

Se introdujo un nombre para
el paquete con tildes,
paréntesis y otros caracteres.

El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
nombres que contengan esos caracteres.

Resultado obtenido

Error. El sistema no avisé al usuario de que no se pueden
introducir nombres que contengan esos caracteres.

Entrada

Resultado Esperado

Se dejaron vacios todos los
campos.

El sistema aviara de qué propiedades no tienen valor.

Resultado obtenido

El sistema aviso de qué propiedades no tenian valor asignado.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de

241
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez -




Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Desarrollo de las Pruebas

8.1.2

Configuracion propiedades especificas

Caso de Prueba 2: Confiqurar propiedades especificas

Entrada

Resultado Esperado

Se eligié un tipo de juego.

El sistema asigna a la variable global que guarda el tipo de
juego, el tipo de juego seleccionado.

Resultado obtenido

El sistema asigna a la variable global que guarda el tipo de
juego, el tipo de juego seleccionado.

Entrada

Resultado Esperado

Se escogié un valor para
marcador.

El sistema asigna a las variables globales que guardan el valor
de cada marcador, el valor elegido para cada uno.

Resultado obtenido

El sistema asigna a las variables globales que guardan el valor
de cada marcador, el valor elegido para cada uno.

Entrada

Resultado Esperado

Se escogid que el juego tenga
meta y deje escapar a los
enemigos no destruidos.

El sistema asigna a las variables globales correspondientes el
valor de cada tipo de final.

Resultado obtenido

El sistema asigna a las variables globales correspondientes el
valor de cada tipo de final.

8.1.3

Pantallas menus

Las pruebas que se ejecutaron para cada método de cada clase correspondiente a cada

menu del juego y los resultados que se obtuvieron fueron los mismos, asi que solamente se va

a mostrar una tabla para mostrar las pruebas realizadas.

Caso de Prueba 3: Pantallas menus

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a | Resultado obtenido

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

2I'vI Natalia Garcia Menéndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo




Desarrollo de las Pruebas | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos
de accidén en 2D para dispositivos méviles

8.1.4

Personaje principal

Caso de Prueba 4: Personaje principal

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a | Resultado obtenido

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se cred un personaje con
propiedades sin valores.

El sistema no deja crear el personaje.

Resultado obtenido

Error. El sistema dejé crear el personaje.

8.1.5

Enemigos

Caso de Prueba 5: Enemigos

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a | Resultado obtenido

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se creé un enemigo con
propiedades sin valores.

El sistema no deja crear el enemigo.

Resultado obtenido

El sistema no dejo crear el enemigo.
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8.1.6 Meta

Caso de Prueba 6: Meta

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a | Resultado obtenido

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujo una meta con
propiedades sin valores.

El sistema no deja crear la meta.

Resultado obtenido

Error. El sistema dejé crear la meta.

8.1.7

Escenario

Caso de Prueba 7: Escenario

Entrada

Resultado Esperado

Se dieron valores numéricos
a aquellas propiedades que
son de tipo texto.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada Resultado Esperado
Se dieron valores | El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.
conteniendo solo letras a | Resultado obtenido

aquellas propiedades que son
de tipo numérico.

El sistema avisa de que contiene datos incorrectos.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invalidas para las imagenes y
los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujo un escenario sin
elementos.

El sistema no deja crear el escenario.

Resultado obtenido

Error. El sistema dejé crear el escenario.
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Utilidades

Caso de Prueba 8: Utilidades

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas
invadlidas para salvar las
imagenes y los sonidos.

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que la ruta no existe.

Entrada

Resultado Esperado

Se introdujeron rutas de
imagenes y sonidos vya
existentes para salvarlos en
disco.

El sistema modifica el recurso por el nuevo.

Resultado obtenido

Error. El sistema no modifico el recurso.

Entrada

Resultado Esperado

Se crearon controles con
datos vacios para guardarlos.

El sistema avisa de que hay elementos con datos sin
contenido.

Resultado obtenido

El sistema avisa de que hay elementos con datos sin
contenido.

8.2 Pruebas de Integracion y del Sistema

8.2.1.1 Caso de uso: Crear nuevo videojuego

8.2.1.1.1

Subcaso de uso: Configurar propiedades globales

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar propiedades globales

Prueba Resultado Esperado
Introducir un nombre para el | El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
videojuego con tildes, | nombres que contengan esos caracteres.

paréntesis y otros caracteres
especiales.

Resultado obtenido

El sistema avisa al usuario de que no se pueden introducir
nombres que contengan esos caracteres.

Prueba Resultado Esperado
Introducir un nombre para el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego que solo | al paquete.

contenga numeros.

Resultado obtenido

Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
al paquete.

Prueba Resultado Esperado
Introducir un nombre para el | Se asignha ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego que solo | al paquete.

contenga letras.

Resultado obtenido

Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
al paquete.
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Prueba Resultado Esperado
Introducir un nombre para el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
videojuego que contenga | al paquete.

letras y nimeros.

Resultado obtenido

Se asigna ese nombre introducido al nombre del videojuego y
al paquete.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta modificar el | El sistema avisa al usuario de que no se puede introducir un
nombre del paguete | nombre para el paquete que contenga esos caracteres.
introduciendo tildes, | Resultado obtenido

paréntesis y otros caracteres
especiales.

Error. El sistema no ha avisado.

Solucion: se ha afiadido el cddigo necesario para controlar
ese caso.

Corregido. El sistema avisa al usuario de que no se puede
introducir un nombre para el paquete que contenga esos
caracteres.

Prueba Resultado Esperado
Se intenta modificar el | Se asigna ese nombre introducido al nombre del paquete.
nombre del paquete | Resultado obtenido
introduciendo numeros vy | Se asigha ese hombre introducido al nombre del paquete.
letras.
Prueba Resultado Esperado
Se intenta elegir un icono | El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
para el videojuego con | distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger el
formato .jpg. icono tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.
Resultado obtenido
El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger el
icono tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.
Prueba Resultado Esperado
Se elige un icono para el | Se mostrara una vista previa en la pantalla el icono
videojuego con extensidn | seleccionado. Y se le asignara al videojuego.
.png. Resultado obtenido
Se mostré una vista previa en la pantalla el icono
seleccionado. Y se le asigna al videojuego.
Prueba Resultado Esperado
Se marca la opcién de | El sistema avisara de que se tiene que introducir un ID.

publicidad y no se afade
ningun ID.

Resultado obtenido

El sistema avisé de que se tiene que introducir un ID.

Prueba

Resultado Esperado

Se marcar la opcién de
publicidad y se introduce un
ID.

Se asigna ese valor al identificador de la publicidad

Resultado obtenido

Se asigna ese valor al identificador de la publicidad

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge una orientacion
para el videojuego.

Se asigna esa orientacién al videojuego.

Resultado obtenido

Se asigna esa orientacién al videojuego.

Prueba

Resultado Esperado
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Se pulsa sobre el botén de

El sistema no reproducira ningin sonido.

reproducir sin haber | Resultado obtenido
introducido un sonido. El sistema no reprodujo ningun sonido.
Prueba Resultado Esperado

Se intenta elegir una melodia
para los menus del juego con
formato .mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger el icono tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

Error. Permite elegir archivos con cualquier extension.
Solucion: se aplico el filtro al cuadro de didlogo.

Corregido. El sistema no permite seleccionar archivos de
sonido con formato distinto a .mp3

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de
sonido en formato .mp3.

Se asigna ese sonido a la musica de fondo de los menus.

Resultado obtenido

Se asigna ese sonido a la musica de fondo de los menus.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de elegir
una melodia.

El sistema reproducira ese sonido.

Resultado obtenido

El sistema reprodujo ese sonido.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
pausa después de elegir una
melodia.

El sistema pausard la melodia.

Resultado obtenido

El sistema pausé la melodia.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de haber
pausado la reproduccion.

El sistema reanudara la reproduccién.

Resultado obtenido

El sistema reanudd la reproduccién.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
parar la melodia.

El sistema parard la reproduccion.

Resultado obtenido

El sistema paré la reproduccion.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
reproducir después de haber
parado la reproduccién.

El sistema iniciara la reproduccion.

Resultado obtenido

El sistema inici6 la reproduccidn.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn

“Siguiente”.

En la ruta donde se eligié que se iba a almacenar el juego, se
creard una carpeta con el nombre del proyecto, y unas

subcarpetas dentro llamadas “images”, “sounds” y “levels”

Resultado obtenido

En la ruta donde se eligié que se iba a almacenar el juego, se
cred una carpeta con el nombre del proyecto, y unas

subcarpetas dentro llamadas “images”, “sounds” y “levels”
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8.2.1.1.2

Subcaso de uso: Configurar propiedades especificas

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar propiedades especificas

Prueba

Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“Sigue el dedo” haciendo clic
sobre la imagen
correspondiente.

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Resultado obtenido

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Prueba

Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“JetPack” haciendo clic sobre
la imagen correspondiente.

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Resultado obtenido

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Prueba

Resultado Esperado

Se elige el tipo de juego
“Carriles” haciendo clic sobre
la imagen correspondiente.

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Resultado obtenido

Este tipo de juego queda seleccionado y el resto de
animaciones de los otros tipos de juegos quedan pausadas.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de vidas. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrara que el juego tendrd vidas,
si escogid no, registrara que no.

Resultado obtenido

Se escogiod “Si” y se registro en el sistema.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de puntos. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrard que el juego tendrd
puntos, si escogid no, registrara que no.

Resultado obtenido

Se escogid “No” y se registro en el sistema.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un valor para el
marcador de metros. Si o No.

Si es escogid si el sistema registrard que el juego tendra
metros, si escogid no, registrara que no.

Resultado obtenido

Se escogid “Si” y se registré en el sistema.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcidon de que
el juego tenga meta y que se
dejen escapar a los enemigos
sin restar vidas.

El sistema registrara que el juego tendra meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla no restaran vidas
al personaje principal.

Resultado obtenido

El sistema registré que el juego tendrd meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla no restaran vidas
al personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcidon de que
el juego no tenga meta y que
no se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema registrarda que el juego no tendra meta y los
enemigos no destruidos que se escapen de la pantalla
restaran vidas al personaje principal.

Resultado obtenido

El sistema registr6 que el juego no tendrd meta y los
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enemigos no destruidos que se escapen de la pantalla
restaran vidas al personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcién de que
el juego tenga meta y que no
se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema registrara que el juego tendra meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla restaran vidas al
personaje principal.

Resultado obtenido

El sistema registré que el juego tendrd meta y los enemigos
no destruidos que se escapen de la pantalla restaran vidas al
personaje principal.

Prueba

Resultado Esperado

Se escogera la opcién de que
el juego no tenga meta y que
se dejen escapar a los
enemigos sin restar vidas.

El sistema avisara de que se tiene que elegir una de las dos
opciones para el final del nivel del juego.

Resultado obtenido

El sistema avisé de que se tiene que elegir una de las dos
opciones para el final del nivel del juego.

8.2.1.1.3

Subcaso de uso: Configurar pantalla principal

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Configurar pantalla principal

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdén seleccionado aparecid rodeado por un rectangulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdon seleccionado
se modifica su ancho y su

El botdn modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido
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alto.

Error. El botdn modificé el ancho con el valor del alto y
viceversa.

Solucion: se arregld asignando a cada uno el método que le
correspondia.

Corregido. El botén modificd su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificarda su posicion en la pantalla
automaticamente.

Resultado obtenido

El  botéon modific6 su posicion en la pantalla

automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jjpe.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiara su imagen y su tamafo por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botdn cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asignd ese sonido al botdn, para que se reproduzca
cuando se pulse.
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Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostrd con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por Ila

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara

pantalla. de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando
Resultado obtenido
El botén se movid mientras se tuvo pulsado el botdén
izquierdo del ratdn. Cuando se dejd de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizd el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando

8.2.1.1.4 Subcaso de uso: Configurar pantalla opciones

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla opciones

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdgenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
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nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botdn modificé su tamano automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botdn modificara su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Resultado obtenido

El botén modificd su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botdn cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botdn en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3
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Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asignd ese sonido al botdn, para que se reproduzca
cuando se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostré con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por Ila
pantalla.

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando.

Resultado obtenido

El botén se movié mientras se tuvo pulsado el botdén
izquierdo del raton. Cuando se dejo de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando.

8.2.1.1.5

Subcaso de uso: Configurar pantalla seleccion de nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla seleccion de nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imdgenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
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elegida.
Prueba Resultado Esperado
Con la imagen de fondo | El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su

seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botdn modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botdn modificé su tamano automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificard su posicion en la pantalla
automaticamente.

Resultado obtenido

El botén modificd6 su posicibn en la pantalla

automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamano que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botdn cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botdn cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
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se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asignd ese sonido al botdn, para que se reproduzca
cuando se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcién de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostrd con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por la

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara

pantalla. de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando
Resultado obtenido
El botén se movié mientras se tuvo pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se dejo de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando

Prueba Resultado Esperado

Se selecciona la imagen de
miniatura del nivel y se
intenta modificar su imagen.

El sistema inhabilita el botén de afiadir imagen, ya que la
imagen de la miniatura del nivel solamente se podra elegir
cuando se defina el nivel.

Resultado obtenido

El sistema inhabilitd el botdn de afiadir imagen.
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8.2.1.1.6

Subcaso de uso: Configurar pantalla carga

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla carqa

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imdagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazdé automdticamente a su
nueva posicion.

8.2.1.1.7

Subcaso de uso: Configurar pantalla pausa juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla juego

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
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botones. de color verde.
Resultado obtenido
El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botdn modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botdn modificé su tamafio automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botdn modificara su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Resultado obtenido

El botén modificd su
automaticamente.

posicion en la pantalla

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambié su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambié su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.
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gue se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Resultado obtenido

Se asignd ese sonido al botdn, para que se reproduzca
cuando se pulse.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcidon de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostré con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcion de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por |la
pantalla.

El botdon se moverd mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Resultado obtenido

El botén se movié mientras se tuvo pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se dejo de pulsar el botén dejé
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando.

8.2.1.1.8

Subcaso de uso: Configurar pantalla juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla juego

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
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seleccionada se modifica su
posicion Xy Y.

nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los
elementos de la barra de

El elemento seleccionado aparecera rodeado por un

rectdngulo de color verde.

estado. Resultado obtenido
El elemento seleccionado aparecidé rodeado por un
rectdngulo de color verde.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento modificarad su tamafo automaticamente.

seleccionado se modifica su
ancho y su alto.

Resultado obtenido

El elemento modificd su tamafio automaticamente.

Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | EI elemento modificard su posicion en la pantalla
seleccionado se modifica su | automaticamente.
posicion X e Y. Resultado obtenido
El elemento modific6 su posicion en la pantalla

automaticamente.

Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
seleccionado, se intenta | distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la

modificar su imagen con una
en formato .jpg.

imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Si se trata de un marcador, el botén de afiadir imagen se
deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado, se selecciona
una imagen para el fondo en
formato .png.

Se mostrara el elemento con la nueva imagen elegida.
Si se trata de un marcador, el botén de afiadir imagen se
deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Resultado obtenido

Se mostré el elemento con la nueva imagen elegida.

Error. Se selecciond un marcador y no se deshabilité el botén
de afiadir imagen.

Solucion: se modificé el comportamiento del marcador.
Corregido. Se seleccioné un marcador y se deshabilito el
botdn de afiadir imagen.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento cambiard su imagen y su tamano por los de la
seleccionado, se selecciona | nuevaimagen.

una imagen de menor | Si se trata de un marcador, el boton de afiadir imagen se

tamanfio que la actual.

deshabilitara al pulsar sobre el marcador.

Resultado obtenido

Se mostré el elemento con la nueva imagen elegida. Se
seleccioné un marcador y se deshabilité el botén de afadir
imagen.
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Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | El elemento cambiard su imagen y su tamafno por los de la
seleccionado, se selecciona | nuevaimagen.
una imagen de mayor | Si se trata de un marcador, el botédn de afiadir imagen se
tamafio que la actual. deshabilitara al pulsar sobre el marcador.
Resultado obtenido
Se mostré el elemento con la nueva imagen elegida. Se
seleccioné un marcador y se deshabilité el botén de afiadir
imagen.
Prueba Resultado Esperado
Con un elemento | El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
seleccionado, se intenta | formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para

elegir un sonido para que se
reproduzca cuando se pulse
el botén en el videojuego con
formato .mp4.

escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extensién.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado, se selecciona
un sonido para que se
reproduzca cuando se pulse
el botdn en el videojuego en
formato .mp3.

Se asigna ese sonido al elemento, para que se reproduzca
cuando se pulse.

Resultado obtenido

Se asignod ese sonido al elemento.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado, se marca la
opcion de ocultar.

Ese elemento se mostrard con una transparencia muy alta,
pero sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese elemento se mostrd con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecid en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un elemento
seleccionado y que se ha

Se vuelve a mostrar el elemento como estaba originalmente.
El botén aparecerd en el juego.

ocultado previamente, se | Resultado obtenido

desmarca la opcidon de | Se vuelve a mostrar el elemento como estaba originalmente.
ocultar. El botén aparecid en el juego.

Prueba Resultado Esperado

Con un elemento | El elemento se moverd mientras se tenga pulsado el botdn

seleccionado, se desplaza

este por la pantalla.

izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedarda en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Resultado obtenido

El elemento se movié mientras se tuvo pulsado el botdn
izquierdo del ratén. Cuando se dejdé de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizdé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando
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Subcaso de uso: Configurar pantalla derrota nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla derrota nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xe Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botén seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botén modificé su tamano automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificard su posicion en la pantalla
automaticamente.

Resultado obtenido

El  botéon modific6 su posicion en la pantalla

automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se selecciona una imagen

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido
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para el fondo en formato
.png.

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botén en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
gue se reproduzca cuando se
pulse el botéon en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botdn, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asigno ese sonido al botdn.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero

se marca la opcidn de | sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
ocultar. botdn no aparecerd en el videojuego.
Resultado obtenido
Ese botdn se mostrd con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.
Prueba Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcion de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdon como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado,
se desplaza este por la
pantalla.

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedarda en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizard el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Resultado obtenido

El botén se movid mientras se tuvo pulsado el botén
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izquierdo del ratdn. Cuando se dejoé de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizdé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando

8.2.1.1.10 Subcaso de uso: Configurar pantalla victoria nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Confiqurar pantalla victoria nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion Xe Y.

El fondo de pantalla se desplazara automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplaz6 automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los
botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botdn modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botdn modificé su tamano automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado
se modifica su posicion X e Y.

El botén modificard su posicion en la pantalla
automaticamente.

Resultado obtenido

El boton modific6 su posicion en la pantalla
automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.
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Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambié su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botdn en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
que se reproduzca cuando se
pulse el botéon en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botén, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asigno ese sonido al botdn.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcidn de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostrd con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y
que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcion de ocultar.

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se volvid a mostrar el botén como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,

El botdon se moverd mientras se tenga pulsado el botén
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se desplaza este por la

pantalla.

izquierdo del ratén. Cuando se deje de pulsar el botén dejara
de moverse y quedara en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Resultado obtenido

El botén se movié mientras se tuvo pulsado el botén
izquierdo del ratdn. Cuando se dejd de pulsar el botén dejo
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizdé el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando

8.2.1.1.11 Subcaso de uso: Configurar pantalla fin juego

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Configurar pantalla fin de juego

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona el fondo y se
intenta modificar su imagen
con una en formato .jpg.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imdagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitid seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el fondo de la pantalla con la nueva imagen
elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con la imagen de fondo
seleccionada se modifica su
posicion X e Y.

El fondo de pantalla se desplazard automaticamente a su
nueva posicion.

Resultado obtenido

El fondo de pantalla se desplazé automaticamente a su
nueva posicion.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona uno de los

botones.

El botdn seleccionado aparecera rodeado por un rectangulo
de color verde.

Resultado obtenido

El botdn seleccionado aparecid rodeado por un rectdngulo de
color verde.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado
se modifica su ancho y su
alto.

El botén modificara su tamafio automaticamente.

Resultado obtenido

El botén modificé su tamano automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botén seleccionado | EI  botdon modificard su posicibn en la pantalla
se modifica su posicion X e Y. | automaticamente.
Resultado obtenido
El  boton modific6 su posicion en la pantalla
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automaticamente.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta modificar su
imagen con una en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen
para el fondo en formato

.png.

Se mostrara el botdn con la nueva imagen elegida.

Resultado obtenido

Se mostré el botdn con la nueva imagen elegida.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
menor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambié su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona una imagen de
mayor tamafio que la actual.

El botén cambiard su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Resultado obtenido

El botén cambid su imagen y su tamafio por los de la nueva
imagen.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se intenta elegir un sonido
para que se reproduzca
cuando se pulse el botdn en
el videojuego con formato
.mp4.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se selecciona un sonido para
que se reproduzca cuando se
pulse el boton en el
videojuego en formato .mp3.

Se asigna ese sonido al botén, para que se reproduzca cuando
se pulse.

Resultado obtenido

Se asigno ese sonido al botén.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se marca la opcidn de
ocultar.

Ese botdn se mostrard con una transparencia muy alta, pero
sin llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este
botdn no aparecerd en el videojuego.

Resultado obtenido

Ese botdn se mostrd con una transparencia muy alta, pero sin
llegar a desaparecer por si se quiere des ocultar. Este botdn
no aparecio en el videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdn seleccionado y

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
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que se ha ocultado
previamente, se desmarca la
opcién de ocultar.

botdn aparecera en el juego.

Resultado obtenido

Se vuelve a mostrar el botdn como estaba originalmente. El
botdn aparecié en el juego.

Prueba

Resultado Esperado

Con un botdén seleccionado,
se desplaza este por la
pantalla.

El botdon se movera mientras se tenga pulsado el botén
izquierdo del ratén. Cuando se deje de pulsar el botdn dejara
de moverse y quedarda en esa posicion. En los campos de
texto de Ancho y Alto se actualizara el valor de sus
coordenadas mientras se esté desplazando

Resultado obtenido

El botén se movié mientras se tuvo pulsado el botén
izquierdo del raton. Cuando se dejo de pulsar el botén dejé
de moverse y quedd en esa posicion. En los campos de texto
de Ancho y Alto se actualizd el valor de sus coordenadas
mientras se estuvo desplazando

8.2.1.1.12 Subcaso de uso: Crear personaje principal

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear personaje principal

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén | El botdn estara deshabilitado y no se podra afiadir.
“Afadir a biblioteca” sin | Resultado obtenido

haber creado ningun | El botdn esta deshabilitado y no se pudo afiadir.
personaje.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta afiadir una imagen
a cada animacién en formato

Jp8.

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrard imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imdagenes con formato
distinto a .png.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para cada animacién para el
personaje en formato .png.

Se mostrard en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
se mostrara la ejecucién de la animacién

Resultado obtenido

Se mostré en pantalla la imagen elegida y en la vista previa se
mostré la ejecucidn de la animacion

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por uno mayor al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacion y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que no es correcta porque no se ha introducido el nimero
de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el nimero de

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacion y
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frames por uno menos al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que no es correcta porque no se ha introducido el nimero
de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por el numero de
animaciones que tiene |la
imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacién y
se vera que es correcta.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que es correcta.

Prueba

Resultado Esperado

Se modificaran las
propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo
letras en lugar de nimeros.

El sistema avisara de que se han introducido valores
erréneos.

Resultado obtenido

El sistema avisé de que se han introducido valores erréneos.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica la velocidad del
personaje mediante el
desplegable. Se prueba con
valores negativos, positivos y
el 0.

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
que corresponde.

Resultado obtenido

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
gue corresponde.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido
al personaje que no estd en
formato .mp3.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extensién.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

sonido .mp3 para cada | Resultado obtenido
sonido del personaje. Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | Siaun no se ha afiadido a la biblioteca el personaje principal
“Borrar”. creado, no se podra borrar.
Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.
Resultado obtenido
No se ha afiadié a la biblioteca el personaje creado, no se
pudo borrar.
Ya se ha afiadid se borrd correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | El personaje se almacenara correctamente y se anadira a la

“Anadir a biblioteca” con un
personaje creado.

lista que hay en la parte superior de la pantalla.
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Resultado obtenido

El personaje se almacend correctamente y se afiadio a la lista
gue hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otro personaje
principal y se pulsa sobre
“Anadir a biblioteca”.

Se almacenard y se afiadird a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Resultado obtenido

Se almacené y se afiadid a lista que se encuentra situada en la
parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre uno de los
personajes creados.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Resultado obtenido

Se cargaron en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba Resultado Esperado
Con un personaje | Se guardaran los cambios realizados y se mostraran en
seleccionado, se modifica | pantalla.

alguna de sus propiedades y
alguna de sus animaciones, y
se hace clic en “Actualizar”.

Resultado obtenido

Se guardaron los cambios realizados y se mostraron en
pantalla.

8.2.1.1.13 Subcaso de uso: Crear enemigos

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear enemigos

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn | El botdn estard deshabilitado y no se podra afadir.
“Afadir a biblioteca” sin | Resultado obtenido

haber creado ningun | El botdn esta deshabilitado y no se pudo afiadir.
enemigo.

Prueba Resultado Esperado

Se intenta anadir una imagen
a cada animacién en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png

Prueba Resultado Esperado
Se selecciona una imagen | Se mostrara en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
para cada animacidn del | se mostrara la ejecucion de la animacion

enemigo en formato .png.

Resultado obtenido

Se mostré en pantalla la imagen elegida y en la vista previa se
mostro la ejecucion de la animacion

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por uno mayor al
numero de animaciones que

En la vista previa se mostrara la ejecucién de la animacién y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.
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tiene la imagen.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que no es correcta porque no se ha introducido el nimero
de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por uno menos al
numero de animaciones que
tiene la imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacién y
se vera que no es correcta porque no se ha introducido el
numero de frames adecuado.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que no es correcta porque no se ha introducido el nimero
de frames adecuado.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica el numero de
frames por el numero de
animaciones que tiene la
imagen.

En la vista previa se mostrard la ejecucién de la animacién y
se vera que es correcta.

Resultado obtenido

En la vista previa se mostré la ejecucion de la animacién y se
vio que es correcta.

Prueba

Resultado Esperado

Se modificardn las
propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo
letras en lugar de nimeros.

El sistema avisara de que se han introducido valores
erréneos.

Resultado obtenido

El sistema avisé de que se han introducido valores erréneos.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica la velocidad del
enemigo mediante el
desplegable. Se prueba con
valores negativos, positivos y
el 0.

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
que corresponde.

Resultado obtenido

Se ilumina la flecha correspondiente a la velocidad elegida. Al
modificar la velocidad se ilumina automaticamente la flecha
que corresponde.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido
al enemigo que no estd en
formato .mp3.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrard
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

sonido .mp3 para cada | Resultado obtenido

sonido del enemigo. Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

Prueba Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn | Siadn no se ha afiadido a la biblioteca el enemigo creado, no
“Borrar”. se podrd borrar.

Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.

Resultado obtenido

No se ha afiadié a la biblioteca el enemigo creado, no se pudo
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borrar.
Ya se ha afiadid se borro correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn
“Anadir a biblioteca” con un
enemigo creado.

El enemigo se almacenara correctamente y se afadird a la
lista que hay en la parte superior de la pantalla.

Resultado obtenido

El enemigo se almacend correctamente y se anadio a la lista
qgue hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otro enemigo
principal y se pulsa sobre
“Anadir a biblioteca”.

Se almacenard y se afiadird a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Resultado obtenido

Se almacené y se afiadid a lista que se encuentra situada en la
parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre uno de los
enemigos creados.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Resultado obtenido

Se cargaron en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba Resultado Esperado
Con un enemigo | Se guardaran los cambios realizados y se mostrardan en
seleccionado, se modifica | pantalla.

alguna de sus propiedades y
alguna de sus animaciones, y
se hace clic en “Actualizar”.

Resultado obtenido

Se guardaron los cambios realizados y se mostraron en
pantalla.

8.2.1.1.14 Subcaso de uso: Crear meta

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear meta

Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | El botdn estard deshabilitado y no se podra afadir.
“Afadir a biblioteca” sin | Resultado obtenido

haber creado ninguna meta.

El botén esta deshabilitado y no se pudo afiadir.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta anadir una imagen
a la animacién en formato

Jps.

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png. El explorador de carpetas para escoger la
imagen tiene un filtro, asi que solamente mostrara imagenes
con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permite seleccionar imagenes con formato
distinto a .png

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona una imagen
para la animacion de la meta
en formato .png.

Se mostrara en pantalla la imagen elegida y en la vista previa
se mostrara la ejecucion de la animacion

Resultado obtenido

Se mostré en pantalla la imagen elegida y en la vista previa se
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mostré la ejecucidn de la animacion

Prueba

Resultado Esperado

Se modificaran las
propiedades en las que se
tenga que introducir un valor
manualmente, introduciendo
letras en lugar de nimeros.

El sistema avisarda de que se han introducido valores
erréneos.

Resultado obtenido

El sistema avisé de que se han introducido valores erréneos.

Prueba

Resultado Esperado

Se intenta asignar un sonido
a la meta que no estd en
formato .mp3.

El sistema no permite seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3. El explorador de carpetas para
escoger lo tiene un filtro, asi que solamente mostrara
archivos de sonido con esta extension.

Resultado obtenido

El sistema no permitié seleccionar archivos de sonido con
formato distinto a .mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un archivo de
sonido .mp3 para el sonido
de la meta.

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

Resultado obtenido

Los sonidos se cargan y almacenan correctamente.

Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | Sialn no se ha anadido a la biblioteca la meta creada, no se
“Borrar”. podra borrar.
Si ya se ha afiadido se borrara correctamente.
Resultado obtenido
No se ha afiadido a la biblioteca la meta creada, no se pudo
borrar.
Ya se ha afiadido se borré correctamente.
Prueba Resultado Esperado
Se pulsa sobre el botdn | La meta se almacenard correctamente y se afiadird a la lista

“Afiadir a biblioteca” con una
meta creada.

gue hay en la parte superior de la pantalla.

Resultado obtenido

La meta se almacend correctamente y se afiadié a la lista que
hay en la parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se crea otra meta y se pulsa
sobre “Afadir a biblioteca”.

Se almacenard y se afiadird a lista que se encuentra situada
en la parte superior de la pantalla.

Resultado obtenido

Se almacend y se afiadio a lista que se encuentra situada en la
parte superior de la pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre una de las
metas creadas.

Se cargaran en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Resultado obtenido

Se cargaron en pantalla sus animaciones y el valor de sus
propiedades.

Prueba

Resultado Esperado

Con una meta seleccionada,
se modifica alguna de sus

Se guardaran los cambios realizados y se mostraran en
pantalla.
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propiedades y la imagen de la
animacién, y se hace clic en
“Actualizar”.

Resultado obtenido

Se guardaron los cambios realizados y se mostraron en
pantalla.

8.2.1.1.15 Subcaso de uso: Crear nivel

Caso de Uso 1: Crear nuevo videojuego. Subcaso: Crear nivel

Prueba

Resultado Esperado

Se crea un escenario vacio.

No se puede crear el escenario y el sistema avisa que es
necesario afadir un personaje principal y una meta.

Resultado obtenido

No se pudo crear el escenario y el sistema avisd que es
necesario afadir un personaje principal y una meta.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiaden elementos a un
nivel.

Los elementos quedan afadidos en el escenario.

Resultado obtenido

Los elementos quedan anadidos en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se borra un elemento del
nivel.

El elemento se elimina del escenario.

Resultado obtenido

El elemento se elimina del escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se configuran las
propiedades del nivel.

Se asignan los valores introducidos al nivel.

Resultado obtenido

Se asignan los valores introducidos al nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Se afnade una imagen de
descripcién y una miniatura
del nivel.

Se afiaden esas imagenes al nivel.

Resultado obtenido

Se afiaden esas imagenes al nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifican los carriles del
nivel.

Se modifica la posicidn Y de los carriles.

Resultado obtenido

Se modifica la posicidn Y de los carriles.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un fondo al nivel.

Se muestra la imagen en el escenario.

Resultado obtenido

Se muestra la imagen en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un fondo multicapa
al nivel.

Se muestran las imdgenes en el escenario.

Resultado obtenido

Se muestran las imagenes en el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se prueba a aumentar el
escenario por la derecha y
por la izquierda.

El escenario crece por la derecha e izquierda
respectivamente.

Resultado obtenido

El escenario crece por la derecha e izquierda

respectivamente.

Prueba

Resultado Esperado
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Se guardan los cambios
realizados al nivel pulsando
sobre “Guardar nivel”.

Se guardan los cambios en el nivel.

Resultado obtenido

Se guardan los cambios en el nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Se afiade un nuevo nivel.

Si no se han guardado los cambios introducidos en el nivel
anterior, el sistema mostrard un aviso informando de que es
necesario guardar los cambios.

Si se han guardado, se creara el nuevo el nivel con un nimero
siguiente al anterior y se limpiara el escenario.

Resultado obtenido

No se han guardado los cambios introducidos en el nivel
anterior y el sistema mostré un aviso informando de que es
necesario guardar los cambios.

Se han guardado y se cred el nuevo el nivel con un nimero
siguiente al anterior y se limpid el escenario.

Prueba

Resultado Esperado

Se hace clic sobre alguno de
los niveles ya creados.

Se cargara el escenario y las propiedades de ese nivel.

Resultado obtenido

Se cargd el escenario y las propiedades de ese nivel.

8.2.1.2 Caso de uso: Guardar estado videojuego

Caso de Uso 2: Guardar estado videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se navega entre pantallas
modificando alguna de sus
propiedades o bien dejando
los valores por defecto.

En la carpeta donde se esta almacenando el juego se va
creando un archivo .dat por cada pantalla que se configura y
se pulsa sobre “Siguiente”.

Si ya existe se actualiza.

Resultado obtenido

Se guardd un juego nuevo se crearon los archivos .dat de las
pantallas configuradas.
Se guardod un juego cargado y actualizaron los ficheros.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre la opcidn
“Guardar” del menu.

En la carpeta donde se esta almacenando el juego se va
creando un archivo .dat por cada pantalla en la que se pulsé
sobre “Guardar”.

Si ya existe se actualiza.

Resultado obtenido

Se cred el archivo de cada pantalla que se guardo.

Prueba

Resultado Esperado

Se recorren todas las
pantallas de la interfaz.

Debera existir un archivo .dat por cada pantalla de la interfaz.

Resultado obtenido

Habia un archivo por cada una de las pantallas del interfaz.
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8.2.1.3 Caso de uso: Cargar estado videojuego

Caso de Uso 3: Cargar estado videojuego

Prueba

Resultado Esperado

En la pantalla inicial, se elige
un directorio que contiene un

Se cargara el videojuego correctamente. Se cargara el estado
de todas sus pantallas.

juego ya creado con la | Resultado obtenido

interfaz. Se cargd correctamente.

Prueba Resultado Esperado

En la interfaz, se pulsa | Se muestra el Ultimo estado almacenado de cada pantalla.

“Anterior” después de haber
pulsado “Siguiente” en cada
pantalla.

Resultado obtenido

Se mostré el Ultimo estado almacenado de cada pantalla.

Prueba

Resultado Esperado

Se carga un videojuego con
errores, como por ejemplo,
faltan recursos.

El sistema mostrard un error avisando del fallo producido.

Resultado obtenido

Error. El sistema no mostrd ningun aviso y dejé de funcionar.
Solucidn: se incorporo cddigo para controlar este caso.
Corregido. El sistema mostrd un aviso.

8.2.1.4 Caso de uso: Exportar videojuego

Caso de Uso 4: Exportar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se finaliza el proceso de crear
videojuego y se llega a la
pantalla se seleccién de ruta
de despliegue.

Se muestra la pantalla de seleccidn de ruta de despliegue.

Resultado obtenido

Se muestra la pantalla de seleccidn de ruta de despliegue.

Prueba

Resultado Esperado

Se escoge un directorio
donde almacenar el proyecto
del videojuego.

Se abre un cuadro de didlogo y se escoge un directorio.

Resultado obtenido

Se abrid un cuadro de didlogo y se escogié un directorio.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botdn

“Generar videojuego”.

Se mostraréa un mensaje de que se estd generando el
videojuego y cuando termine el proceso, el sistema avisara de
gue se generd correctamente.

Resultado obtenido

Se mostré6 un mensaje de que se estd generando el
videojuego y cuando termind el proceso, el sistema avisé de
gue se generd correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Se va al directorio donde se
indicd que se iba a almacenar
el proyecto.

Existe una carpeta llamada “Android_touch_with_character”
gue contiene el proyecto generado.

Resultado obtenido

Existe una carpeta llamada “Android_touch_with_character”
gue contiene el proyecto generado.

Prueba

Resultado Esperado

En ese directorio se abre la

Cada una de ellas contiene los ficheros de imagenes, de
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carpeta “drawable”,”sounds” | sonidos y de los niveles respectivamente.

y “levels”. Resultado obtenido
Cada una de ellas contiene los ficheros de imagenes, de
sonidos y de los niveles respectivamente.

Prueba Resultado Esperado

Se importa el proyecto | Alimportarlo no da errores de ningun tipo.

generado al entorno de
desarrollo Eclipse.

Resultado obtenido

Error. Dio errores, habia etiquetas sin sustituir por sus
valores.

Solucion: Se corrigié el nombre de la etiqueta en la plantilla.
Corregido. Al importarlo no dio errores de ningun tipo.

Prueba

Resultado Esperado

Se compila el proyecto.

Se compila correctamente y se obtiene la apk lista para
instalar.

Resultado obtenido

Se compild correctamente y se obtuvo la apk lista para
instalar.

8.2.1.5 Caso de uso: Crear/Editar instancia DSL

Caso de Uso 5: Crear/Editar instancia DSL

Prueba

Resultado Esperado

Crear archivo.

Se crea correctamente.

Resultado obtenido

Se crea correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar archivo.

Se modifica correctamente.

Resultado obtenido

Se modifica correctamente.

Prueba Resultado Esperado
Se «crear con fallos de | Alabrirlocon un navegador se mostraran los errores.
formato. Resultado obtenido

Al abrirlo con un navegador se mostraron los errores.
Prueba Resultado Esperado

Se guarda con extension .txt.

No es correcto, debera ser .xml.

Resultado obtenido

El analizador no encuentra el fichero porque no tiene
extensiéon .xml

Prueba

Resultado Esperado

Se guarda con extension .xml

Es correcto. Queda almacenado en disco.

Resultado obtenido

Es correcto. Queda almacenado en disco.
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8.2.1.6 Caso de uso: Crear/Editar Plantilla

Caso de Uso 6: Crear/Editar Plantilla

Prueba

Resultado Esperado

Se crea una plantilla nueva.

La plantilla creada sigue la estructura de carpetas correcta.

Resultado obtenido

La plantilla creada sigue la estructura de carpetas correcta.

Prueba Resultado Esperado
Se sustituyen las partes | La plantilla se convertird en un proyecto, funcionara
variables con datos | correctamente. No dara errores ni de compilaciéon ni de
correctos. ejecucion.
Resultado obtenido
La plantilla se convirti6 en wun proyecto, funciondé
correctamente. No dio errores ni de compilacién ni de
ejecucion.
Prueba Resultado Esperado
Se sustituyen las partes | El proyecto generado sera incorrecto no compilara. Se avisara
variables con datos | de los fallos que contiene.

incorrectos y se borraran
algunos recursos.

Resultado obtenido

El proyecto generado es incorrecto no compilé. Se avisé de
los fallos que contiene.

Prueba

Resultado Esperado

Se modifica una plantilla ya
existente.

La plantilla modificada sigue la estructura de carpeta

correcta.

Resultado obtenido

La plantilla modificada sigue la estructura de carpeta

correcta.

Prueba Resultado Esperado
Se sustituyen las partes | La plantilla se convertird en un proyecto, funcionara
variables con datos | correctamente. No dara errores ni de compilaciéon ni de
correctos. ejecucion.
Resultado obtenido
La plantilla se convirti6 en un proyecto, funciond
correctamente. No dio errores ni de compilacidon ni de
ejecucion.
Prueba Resultado Esperado
Se sustituyen las partes | El proyecto generado serd incorrecto no compilara. Se avisara
variables con datos | de los fallos que contiene.

incorrectos y se borraran
algunos recursos.

Resultado obtenido

El proyecto generado es incorrecto no compila. Se avisé de
los fallos que contiene.

Prueba

Resultado Esperado

Se compila el proyecto
creado o modificado, que se
obtiene después de sustituir
todas las partes variables por
valores correctos, y se
ejecuta.

Se mostrara un juego que funciona correctamente.

Resultado obtenido

Se mostré un juego que funciona correctamente.
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8.2.1.7 Caso de uso: Jugar videojuego

Caso de Uso 7: Jugar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Se abre la aplicacién del
videojuego en un dispositivo
movil.

El juego funciona correctamente y se puede jugar.

Resultado obtenido

El juego funciona correctamente y se puede jugar.

Prueba

Resultado Esperado

Se abre la aplicacién del
videojuego en el emulador
del Eclipse.

El juego funciona correctamente y se puede jugar.

Resultado obtenido

El juego funciona correctamente y se puede jugar.

Prueba

Resultado Esperado

Se prueba a jugar todos los
niveles.

Todos funcionan correctamente.

Resultado obtenido

Todos funcionan correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Se pierde un nivel.

Se pierde y se muestra la pantalla de derrota.

Resultado obtenido

Se pierde y se muestra la pantalla de derrota.

Prueba

Resultado Esperado

Se gana un nivel.

Se gana y se muestra la pantalla de victoria.

Resultado obtenido

Se gana y se muestra la pantalla de victoria.

Prueba

Resultado Esperado

Se terminan todos los niveles
con éxito.

Se termina el videojuego y se muestra la pantalla de fin.

Resultado obtenido

Se termina el videojuego y se muestra la pantalla de fin.
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8.3 Pruebas de Usabilidad

Las pruebas de usabilidad para este proyecto tienen un gran impacto en el grado de
cumplimiento de los objetivos marcados al principio de este documento, ya que se pretende
qgue la herramienta desarrollada sirva para que cualquier persona pueda crear sus propios
videojuegos. Por lo tanto, los resultados obtenidos de estas pruebas seran tenidos en cuenta a
la hora de realizar las conclusiones y para las futuras ampliaciones de este proyecto.

Para realizar estas pruebas se han utilizado 3 individuos de cada perfil, asi que, en total
se han realizado las pruebas con 12 usuarios.

8.3.1 Resultados de las Pruebas de Usabilidad

Para mostrar el resultado de las pruebas de usabilidad realizadas en el sistema de manera
que sea facil su estudio y la obtencidn de conclusiones a partir de ellos, se ha decidido mostrar
de forma tabular. No obstante, en el CD se encuentran recogidos los resultados completos de
estas pruebas.

8.3.1.1 Preguntas de Cardcter General

A continuacidn se incluyen cuatros tablas que muestran los resultados obtenidos en las
pruebas de usabilidad para las preguntas de caracter general.

8.3.1.1.1 Perfil usuario 1

Ne Opcién 1 Opcion 4 Opcion 6
pregunta

100% 0% 0% 0% - =
B 100% 0% 0% 0%

E ______
a |

33% 33% 33% 0%
B 100% 100% 50% 0% 0% 0%

00% 0% e e

0% 33% 66%

_ ______
33% 66% 0% 0% 0%

llustracion 8.1. Preguntas cardcter general perfil usuario 1
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8.3.1.1.2 Perfil usuario 2

N2 Opcion 1 Opcion 4 Opcion 6
pregunta

E 100% 0% 0% 0%

33% 66% 0% 0%

4 |

BN o e% % - -
33% 66% 0% 33% 0% 0%

6

00% 0% - == =

B o 33% 66%

EN ______

(10  JEEY 66% 0% 0% 0%

llustracion 8.2. Preguntas cardcter general perfil usuario 2

8.3.1.1.3 Perfil usuario 3

Ne Opcion 1 Opcién 2 Opcién 4 Opcion 6
pregunta

B 33% 0% 66% 0%

100% 0% 0% 0%

4 |

B e 0% 0% - -
B 33% 66% 0% 0% 0% 0%
[T 12 = === = (=
R o 0% 100% -

EN ______
(10 A 100% 0% 0% 0%

llustracion 8.3. Preguntas cardcter general perfil usuario 3
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8.3.1.1.4 Perfil usuario 4

Ne Opcion 1 Opcion 4 Opcidn 6
pregunta

______
B 33% 0% 66% 0%

100% 0% 0% 0%

33% 66% 0% 0% 0% 0%

R A S S S E—

0% 0% 100%

0% 100% 0% 0% 0%

llustracion 8.4. Preguntas cardcter general perfil usuario 4

8.3.1.2 Preguntas Cortas sobre la Aplicacion y Observaciones

En este apartado se incluyen las tablas que hacen referencia a las preguntas realizadas
a los usuarios una vez habia terminado el proceso de crear un videojuego.

8.3.1.2.1 Perfil usuario 1

N2 N2 A
pregunta pregunta veces

100% 0% 0% E 100% 0% 0%
ERN 100% 0% o% [N 100% 0% 0%
B o 100% 0% E3 100% 0% 0%

BN 100% 0% 0% EENEEEM 100% 0% 0%
B 100% 0% 0% E o 100% 0%
EARN 100% 0% 0%  ESEEEN 100% 0% 0%
EB 00 0% 0% 100% 0% 0%
ERN 100% 0% 0% EZAEEN 100% 0% 0%
FEE 00 0% 0% 100% 0% 0%
____E_---

100% 0% 0% 100% 0% 0%
____---
FE 100% 0% 0% 100% 0% 0%
ECN 100% 0% o%  [EENEE 100% 0% 0%
FEE w00 0% 0% B 100% 0% 0%
EEAN 0% 100% 0% GBS 100% 0% 0%
R o 100% 0% 3 100% 0% 0%
ECRN 0% 100% 0% [EZANEEN 100% 0% 0%
100% 0% 0% EE 100% 0% 0%

100% 0% o%  [ECHEEEN 100% 0% 0%
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EE 100% 0% 0% EX 100% 0% 0%
EENN 100% 0% 0% W 100% 0% 0%

100% 0% 0% B3 100% 0% 0%

0% 100% 0% E3 100% 0% 0%

00% 0% 0% ECHE 100% 0% 0%
28 ]

100% 0% 0% 0%

llustracién 8.5. Preguntas cortas perfil usuario 1

8.3.1.2.2 Perfil usuario 2

Ne A veces Ne
pregunta pregunta

100% 0% 0% 100% 0% 0%

00% 0% 0% [ECHEEEN 100% 0% 0%
E (30 |

ERN 100% 0% 0% [N 100% 0% 0%
B o 100% 0% E- 100% 0% 0%
ERN 100% 0% 0% [EENEEEN 100% 0% 0%
B 100% 0% 0% EN 0% 100% 0%
EAN 100% 0% o%  [EGEEEN 100% 0% 0%
E 100% 0% 0% E 100% 0% 0%

_ 00% 0% 0% [ELNEEEN 100% 0% 0%

100% 0% 0% EE 100% 0% 0%
____E_---
100% 0% 0% 100% 0% 0%
____---
FEE 100% 0% 0% 100% 0% 0%
ECRN 100% 0% o%  [EENEE 100% 0% 0%
E 100% 0% 0% 100% 0% 0%
EEAN 0%  100% 0% [ECNE 100% 0% 0%

(18 100% 0% 100% 0% 0%
ECRN o%  100% 0% [EEAE 100% 0% 0%
EZ 100% 0% 0% 100% 0% 0%
EXN 100% 0% 0%  [ECNEE 100% 0% 0%
EZ 100% 0% 0% 100% 0% 0%
EENN 100% 0% 0% [N 100% 0% 0%
100% 0% 0% ER 100% 0% 0%
EEN 100% 0% 0% [N 100% 0% 0%
E o 100% 0% E 100% 0% 0%

EZRN 100% 0% 0% [N 100% 0% 0%
ECNN 100% 0% o% [N 0%

llustracion 8.6. Preguntas cortas perfil usuario 2
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8.3.1.2.3 Perfil usuario 3

N2 N2 A
pregunta pregunta veces

E 100% 0% 0% 100% 0% 0%

B o 100% 0% 100% 0% 0%
ERN 100% 0% 0% [EENEEEN 100% 0% 0%
B 00% 0% 0% E s 100% 0%
EAN 100% 0% 0%  [ECHEEN 100% 0% 0%
E 00% 0% 0% E 100% 0% 0%
ERN 100% 0% 0% [EZNEEN 100% 0% 0%
FO 100% 0% 0% EB 100% 0% 0%
EERN 0%  100% 0% ECNEEN 100% 0% 0%

100% 0% 0% 100% 0% 0%
(12 | EN

_ 0% 100% 0%  [CZNEEEE 100% 0% 0%

100% 0% 0% 3 100% 0% 0%
____IE----
100% 0% 0% B 100% 0% 0%
____I_---
R o 100% 0% B 100% 0% 0%
ECIN 0% 100% 0%  EZANEEN 100% 0% 0%
EE 100% 0% 0% N 100% 0% 0%
EXRN 100% 0% 0%  ECNEEN 100% 0% 0%
B 00% 0% 0% 100% 0% 0%
EERN 100% 0% 0% W 100% 0% 0%

B 00% 0% 0% 100% 0% 0%
EEN 100% 0% 0% 100% 0% 0%
E 0% 100% 0% 100% 0% 0%
EZRN 100% 0% 0% [N 100% 0% 0%
EENN 100% 0% o% [N 0%

llustracion 8.7. Preguntas cortas perfil usuario 3
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8.3.1.2.4 Perfil usuario 4

Ne A veces Ne A
pregunta pregunta veces

00% 0% 0% [ECHEEE 100% 0% 0%

EI 100% 0% 0% 100% 0% 0%

ERN w00% 0% 0% [N 100% 0% 0%
B o 100% 0% 100% 0% 0%
EN 100% 0% 0% [EENEEEN 100% 0% 0%
B 100% 0% 0% EN o 100% 0%

100% 0% 0% [ECHEEN 100% 0% 0%
8 36 |

100% 0% 0% 100% 0% 0%
____---
100% 0% 0% EE 100% 0% 0%
____m---
(12 W37 33% 0% E 100% 0% 0%
____---
100% 0% 0% 3 100% 0% 0%
____E----
100% 0% 0% B 100% 0% 0%
____l_---
0% 100% 0% B 100% 0% 0%
____---
EZ 100% 0% 0% B 100% 0% 0%
EXN 100% 0% 0%  [ECNEE 100% 0% 0%
100% 0% 0% 100% 0% 0%
(22 |
EENN 100% 0% o% [N 100% 0% 0%
100% 0% 0% 100% 0% 0%
N
EEN 100% 0% o%  [EENEE 100% 0% 0%

(26 A 100% 0% 100% 0% 0%
EZAN 100% 0% 0%  [EN 100% 0% 0%
EXN 100% 0% o% [N 0%

llustracion 8.8. Preguntas cortas perfil usuario 4
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8.3.2 Analisis de los resultados obtenidos

Una vez realizadas las pruebas de usabilidad de la herramienta que se ha desarrollado
como trabajo fin de madster, se han estudiado los resultados obtenidos en las mismas para
analizar los puntos conflictivos del sistema e intentar solucionarles en futuras ampliaciones o
mejoras.

En general, para ningln usuario de los diferentes perfiles supuso alguna dificultad crear un
videojuego con la herramienta. Todos los usuarios obtuvieron el juego que esperaban y
pudieron desplegarlo sin problemas en sus dispositivos moviles.

El proceso se crear los niveles fue quizas la parte mas compleja del desarrollo para todos
los usuarios, fue en la parte en la que invirtieron mas tiempo, pero finalmente todos
consiguieron crear los niveles que quisieron.

Al ofrecer al usuario los menus de los videojuegos ya configurados con imdagenes por
defecto, resté dificultad al proceso. Aunque alguno de ellos utilizé la biblioteca de imagenes
gue se le proporcionaba durante la prueba, y completaron el proceso de forma satisfactoria.

A todos los usuarios también se les proporciond el manual de usuario, que fue consultado
por el 50% de los sujetos, y este les ayudd a resolver las dudas que tenian. Fue consultado en
su mayoria en el momento de definicién de los niveles. Por tanto, para futuras ampliaciones se
va a contemplar el reducir el nUmero de acciones a realizar dentro del editor de niveles.
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Capitulo 9. Manuales del Sistema

9.1 Manual de Instalacion

9.1.1 Requisitos

Para poder realizar la instalacidon de la herramienta es necesario tener instalado .NET
Framework v4.0 o superior.

9.1.2 Pasos a seguir

En la carpeta de archivos ejecutables hay dos archivos:

e _.NetFramework4.0.exe: que es el ejecutable para instalar la version 4.0 del
framework de .NET, necesario para poder ejecutar la herramienta. Solo es
preciso ejecutarlo si se tiene una version inferior del .NET Framework.

e InstallSetup.msi: es el ejecutable que realizara la instalacion de la aplicacion.

Archivo Edicion  Ver Herramientas  Ayuda i/ Cifrar erchivo & Descifrer archive g Abrir/Cerrar PSD
‘ Organizar ~ [ Vistas ~ {ig Instolar ~ W Correo clectronico | Compartir g Grabar

Nombre Fecha modificacion Tipo Tamafo Etiquetas

Vinculos favoritod

Dropbox

I
Ei Documen.. :' 4
| Imdgenes ke v

Mdsica

Cambiad.. NETFrameworkd... | InstallSetup.msi

Q Blsquedas
) Accesop..

Carpetas A

A InstallSetup msi Fecha modificacion: 12/11/201216:33
™ = Paquete de Windows Installer Tamano: 260 MB
l R Fecha de creacion: 14/11/201215:16

llustracion 9.1. Archivos de instalacion
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PASO 1. Haciendo doble clic sobre “.NETFramework4.0.exe” se abrird un asistente para
la instalacion o actualizacion del framework.

B Instalacion de InstallSetup

Para Ins siguigntes componertes:

Microzoft NET Framework 4 Client Profile (286 y x64]

Lea el siguiente Confrato de icencia, Fresiane la tecla Av Pég para ver el
rerto del conlrato,

- -~
TERMINDS DE LICENCLA COMPLEMENTARIOS DEL =
SOFTWARE DE MICROSOFT M

MICROSOFT NET FRAMEWORK 4 PARA EL SISTEMA
OPERATIVO MICROSOFT WINDDWS

MICROSOFT NET FRAMEWORK 4 CLIENT PROFILE
PARA EL SISTEMA OPERATIVO MICROSOFT )

B ‘ er CLUF para oo

éAcepta los términos del Contralo de licencia pendiente?

Sielp= Nn_se cerard el pograma e instalacion. Pars instalar primern
debe aceplar los téminos de sste Contrata

llustracion 9.2. Instalacion .NETFramework 4.0

Para comenzar la instalacién se debera pulsar sobre “Acepto”. En caso de hacer clic en
“No Acepto” se cancelard la instalacion.

 Instalacidn de InstallSetup

@ Instalando Microsoft NET Framework 4 Client Profile (<86 v x64)...

(in

llustracion 9.3. Instalando .NETFramework 4.0

Al finalizar serd necesario reiniciar el sistema.

T Instalacidn de InstallSetup

I-'i' Drebe reiniciar la instelacion antes de prozeguir.

Elija'S 1" para reiniciar ahora o ‘Mo’ para reinicial menuamente més tarde.

Detales >

llustracion 9.4. Instalacion .NETFramework 4.0 finalizada
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PASO 2. Al hacer doble clic sobre el archivo ejecutable “InstallSetup.msi” comenzara el
proceso de instalacion de la herramienta. Se iniciard un asistente que guiard al usuario en el
proceso de la instalacion.

Hiiseer D e
Este es el Asistente para instalacién de [;JJ
InstallSetup ety 7)

Elinstalader le guiard a través de los pasos necesarios para instalar InstalSetup en el equipo.

Advertencia: este programa esta protegido por las leyes de derechos de autor y otros tratados
intemacionales. La reproduccidn o distribuzidn ilicitas de este programa, o de cualquier parte del
mismo, esté penada por laley con severas sanciones civiles y penales, y serd objeto de todas las
acciones judiciales que correspondan.

llustracion 9.5. Instalar herramienta

En el primer paso de la instalacion se deberd escoger la ruta donde instalar la
aplicacion. Esa carpeta o directorio deberd tener permisos de escritura para poder instalarlo.
En caso de que el PC donde se vaya a instalar tenga mds de una cuenta de usuario, se podra
escoger la opcion de instalarlo solo para el usuario actual o para todos los usuarios existentes.
Por defecto viene marcada la opcidén “Para todos los usuarios”.

[ ﬂ InstallSetup l o b njel=

%

|
Seleccionar carpeta de instalacion [

El instalador instalard InstallSetup en la siguiente carpeta.

Para instalarlo en esta carpeta haga clic en "Siguiente”’. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
clic en “Examinar”’,

Carpeta:
IC: \Program Files\MDE-Research Group\InstalSetup\, Examinar.

 Espacio endisco..

Instalar InstallSetup sélo para este usuario o para todos los usuarios de este equipo:

© Para todos los usuarios

") Sélo para este usuario

Siguiente >

|

llustracion 9.6. Seleccionar carpeta instalacion
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Si se desea modificar la ruta que viene por defecto para instalar la herramienta, se
debera hacer clic sobre “Examinar” y se abrird una ventana emergente donde se podra
escoger otra ruta distinta. Para el ejemplo que se estda mostrando se ha escogido la carpeta
temporal de Windows “Temp”.

r"y Buscar carpeta * & SafEnan ﬂ‘

Examinar: (2 Temp v ] @
_1Convesoft intel _ITEM

£ CrashLogs Java =

J cursaXML (INetBeans 6.5.1 Cusers

_JDebug 5§ Nueva carpeta Cwamp

1Dev-Cpp CIPHP CIWF_WCF_Samples
_lelements _Program Files 'windows

_lentomo (1Python27

fotos inmuebles  C1TDB-0.8.10
« m »

Carpeta: [ C:ATemp\

llustracion 9.7. Carpeta Temp

Una vez escogida la nueva ruta se pulsara “Aceptar” y se cerrard esa ventana
emergente y se dard a “Siguiente” y comenzara el proceso de instalacién. Cuando este proceso
termine se creard un acceso directo a la herramienta en el escritorio.

7 InstaliSetup i ﬁ

Instalando InstallSetup [ ]

Instalando InstallSetup.

Ezpere. .

L

< Abrde Siguiente »

llustracion 9.8. Instalando
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9.2 Manual de Ejecucion

Al finalizar la instalacion se creara automaticamente un acceso directo en el escritorio del PC.
Haciendo doble clic sobre él se abrira la aplicacion.

GadedAll

llustracion 9.9. Icono aplicacion

Otra forma de ejecutarla es ir al directorio donde se indicd que se realizaria la
instalacién y hacer doble clic sobre el ejecutable “Gadedall.exe”(1). En ese directorio se

encontrardan también las carpetas con los recursos (2) necesarios para la ejecucién de
Gade4all.

LR B = &
| » Equpo b ACER(C) » Temp » GededAll » ~ | 43 [|| 8uscar

Archivo  Edicién Ver Heramientas Ayuda ﬂvarararchivo ﬁ Descifrar archivo o Abrir/Cerrar PSD

>
Vinculos favoritod, Nombre Fecha de captura Etiquetas Tamafio Clasificacién

R

ImagesEditor Templates

y Dropgox

: PR o I
analizadorlphone... anali F r

one...

Gadedall.pdb Gadedall.vshost... Gadedzll.vshost....

dorlava EXE
Bidsquedas

, Accesop..

analizador)ava.pd

icono_aplicacion....

8

SO
- *’“‘;

Carpetas A

Gadedall.exe Fechameodificocién: 12/11/201216:32
. l‘ Aplicacién Tamaiio: 4,70 MB

echa de creacion: 12/11/20

llustracion 9.10. Ejecutar aplicacion
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9.3 Manual de Usuario

9.3.1 Requisitos

Para poder realizar la instalacién de la herramienta es necesario:

e .NET Framework v4.0 o superior.

e Que la carpeta donde se van a almacenar los juegos creados no tenga restringidos los
permisos de escritura.

Una vez finalizado el proceso de instalacién de la aplicacidon correctamente, para poder

ejecutar y probar los juegos creados con la herramienta es necesario tener instalado el
siguiente software:

e Parala plataforma Android:

o Entorno de desarrollo Eclipse (http://www.eclipse.org )

o Android Software Development Kit (Android SDK) instalado en Eclipse
e Parala plataforma iOs:

o Entorno de desarrollo Xcode (http://developer.apple.com/xcode/ )
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9.3.2 Tutorial de creacién de un videojuego con la

herramienta Gade4all

A continuacién se explican de forma detallada los pasos a seguir para la creacidn de un

videojuego con la aplicacion Gaded4all. Se analizara el funcionamiento de cada pantalla

paso a paso.

En el grafico siguiente se muestra la estructura de las pantallas de la herramienta.

Pantalla
principal

Configuracio
n
propiedades
globales

Configuracio
n
propiedades
especificas

Configuracié
n menu
principal

juego

Configuracio
n menu
opciones
juego

Configuracio
n mendu fin
de nivel
juego

Configuracio
n menu
pausa juego

Configuracio
n pantalla de
juego

Configuracio
n menu
carga juego

Configuracio
n menu
seleccion de
nivel juego

Configuracio
n menu
perder nivel
juego

Configuracio
n mendu fin
de juego

Configuracio
n Personaje
Principal

Configuracio
n Enemigos

Configuracid
n Meta

Seleccién
ruta
generacion
videojuego

Configuracié
n Escenario
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9.3.2.1 Pantalla inicial

Al ejecutar la aplicacién se abrird la siguiente pantalla:

Boton A

llustracion 9.11. Pantalla inicial

Para comenzar con el proceso de creacion del videojuego desde cero bastara
con hacer clic sobre el botdn A. A la derecha de este botdn se encuentra una breve descripcion
de la tipologia del juego. En este caso la opcidn elegida es juegos de tipo Touch con personaje
principal. Al hacer clic se abrird un cuadro de didlogo en el que se escogera la ruta donde se
almacenaran los juegos que se vayan a crear. Si se desea cargar algun juego creado
anteriormente, bastaria con seleccionar en ese cuadro de didlogo, el directorio que contiene el
juego, y este se cargaria automaticamente. Si se carga un juego ya creado, se tiene que cargar
uno de la misma tipologia que se ha seleccionado.
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Buscar carpeta @

Selecciona la carpeta del juego

»

PR E=critorio

» |4 Bibliotecas

» A nataliz

> M Equipe

>9§ Red

> [ Panel de control

& Papelera de reciclaje

m

. _UpgradeReport_Files
» L android_touch_with_character
> L Antigue

» 1. Backup

i

Aceptar Cancelar

llustracion 9.12. Seleccion Workspace

Una vez escogido el directorio, hacer clic sobre el botdn “Aceptar”.

A continuacién se va a explicar el funcionamiento de la herramienta, asi como la forma de
proceder en cada pantalla. Esta explicacién sirve tanto para crear un juego desde cero, como
para modificar uno cargado.
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9.3.2.2 Menu de la aplicacion

Todas las pantallas de configuracion, se abren dentro de una ventana contenedora, y esta
tiene un menu en la parte superior (A) y una barra (B) en la que se muestra un botén por cada
pantalla que el usuario ya ha visitado y que son también accesos directos a cada pantalla. Si se

hace clic sobre uno de esos botones se cargara la pantalla correspondiente.

<>

[ | Gadedall

Archivo Traduccion Ayufla

llustracion 9.13. Menu de la aplicacion

Este seria el aspecto de la barra de botones (B) cuando se ha visitado mas de una

pantalla:

| Gadedall
Archivo Traduccién Ayuda

IGlobales  »| Especificas b| Principal  »| Opciones »| Seleccién »| Carga  »

llustracion 9.14. Barra de accesos directos

En el menu de la aplicacidn (A) hay dos elementos: “Archivo” y “Traduccion”. Al hacer

clic sobre “Archivo” se despliega el siguiente menu:

i

* | Gadedall
Archivo | Traduccion Ay

Guardar ]

Salir

llustracion 9.15. Menu Archivo
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En el cual hay disponibles dos opciones:

e Cerrar: Se cerrara la aplicacion.
e Guardar: Se guardara el estado de la pantalla en la que se encuentre el usuario en
ese momento.

El elemento “Traduccion” aln no tiene implementada funcionalidad, pero su objetivo
sera poder seleccionar un idioma y modificar asi el de la herramienta.

En la parte inferior de la ventana contenedora de la aplicacién hay dos botones “Atrds” y
“Siguiente” que permitiran al usuario navegar por las pantallas de la aplicacion.

- T

llustracion 9.16. Menu navegacion

Al hacer clic en “Atrds” se volvera a la pantalla anterior y se cargard el ultimo estado de
esa pantalla. En cambio, si se pulsa “Siguiente”, se abrird la siguiente pantalla y se guardara el
estado de la pagina en la que se encontraba en el momento de pulsar el botén.
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9.3.2.3 Pantalla configuracion inicial, propiedades globales del
juego

En esta pantalla se pueden configurar las propiedades globales del juego. Se va
a analizar cada una de ellas.

. - WS o TR T i

Archive  Traduccion  Ayud:

Conﬁﬂur io dades global
{ 15 3

5
Nombre : Paquete ID :
1 L oscom ronoma
comnembredeljuego D
I
| Icono = Sonido : 6
Il D Incluir publicidad
|

llustracion 9.17. Configuracion propiedades globales

e Paso 1: Introducir el nombre del juego. Este campo es obligatorio.

e Paso 2: Elegir el icono de la aplicacidn. Al pulsar sobre el botdn “Elegir Icono” se abrira
una ventana emergente para elegir el archivo en formato .png que se utilizara como
icono. Las dimensiones de esta imagen seran de 57 x 57 pixeles. Una vez elegido el
icono se muestra una miniatura del mismo. Por defecto viene cargado un icono
genérico.

e Paso 3: El nombre del paquete de la aplicacién. Se rellena automaticamente con el
mismo nombre que el juego. Se puede modificar pero no puede contener espacios en
blanco, y tiene que empezar por la cadena “com.”. Por defecto es
“com.nombredeljuego”.

e Paso 4: En caso de que el juego a crear vaya a tener publicidad, se debe marcar la
casilla “Tiene publicidad” y rellenar el identificador de la publicidad para desplegar en
Android.

e Paso 5: Escoger la orientacién del juego. Marcar una de las dos opciones. La
orientacién por defecto es “Horizontal”.

e Paso 6: Sonido de los menus. Haciendo clic en “Elegir sonido”, se mostrara una ventana
emergente para escoger el archivo de audio en formato .mp3, que sera la melodia o sonido
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que se reproducira en los distintos menus del juego. No es un campo obligatorio. Dispone de
tres botones (Stop, Play y Pause) para poder reproducir el sonido que se acaba de introducir.

Para pasar a la siguiente pantalla, se pulsaria sobre el botdn “Siguiente”.

9.3.2.4 Ejemplo pantalla Propiedades Globales configurada

Qoxet  —w WET TR T TR T R il e

Archivo  Traduccién  Ayuda

Conﬁauracién Broaiedades ﬂlobales

| Nombre : PaqueteID : 1 ’ |

jusgo comijuego D

Icono Sonido :
glmluir publicidad .

= >

asdecrf23es

llustracion 9.18. Ejemplo pantalla propiedades globales
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9.3.2.5 Pantalla configuracion de propiedades especificas

En esta pantalla se van a configurar las propiedades especificas del juego, es decir,

aquellas que van a determinar que sea de un tipo de juego u otro.

@ Gadedall

Archivo T

Sigue el dedo JetPack Carriles i D= s irenss
P
= e
— -
& " ;Tendrs meta?
iDescontar vidas al no destruir enemigos? |

llustracion 9.19. Configuracion propiedades especificas

Los pasos a seguir para configurar esta pantalla serian los siguientes:

e Paso 1: Escoger el tipo de juego. Por defecto aparece marcado el tipo de juego es

“JetPack”.
o JetPack: En este tipo de juego, el personaje principal se desplazara hacia

arriba mientras el usuario mantenga pulsado el dedo sobre la pantalla del
dispositivo mévil. En el momento que deje de tocarla, el personaje bajara

hasta la parte inferior de la pantalla.

i@
m *
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o Carriles: El personaje principal se desplazara por carriles. Cada vez que el
usuario toque la mitad superior de la pantalla el personaje subird un nivel,
asi hasta llegar hasta el ultimo carril. En caso de tocar la mitad inferior,

este bajara un nivel por cada toque que se realice.

o Sigue al dedo: El personaje principal seguird recorrido que haga el dedo
del usuario por la pantalla. En el momento que el dedo deje de tocar la
pantalla, el personaje principal dejara de moverse.

e Paso 2: Elegir qué elementos se van a tener en cuenta en las puntuaciones del
juego. Si se marca “Si” sera que si contiene ese marcador, si se elige “No” no
contendrd ese tipo de marcador. Por defecto, el juego tendra todos los

marcadores.
o Metros: Para contar los metros que recorre el personaje principal del
juego.

o Puntos: Para contabilizar los puntos que se hacen en la partida.
o Vidas: Para mostrar las vidas de las que dispone el personaje principal.

e Paso 3: Escoger si el juego tendra elemento de fin de nivel, es decir, si el personaje
principal tiene que chocar con un elemento de fin, una meta por ejemplo, para
poder superar el nivel; o también si aquellos enemigos que no sean destruidos, al
salirse por algun lado de la pantalla, le restan vidas al personaje principal. Para
escoger cualquiera de las dos opciones se marca la casilla correspondiente.
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Si se pulsase el botdn “Atrds” se volveria a la pantalla anterior de configuracién de
propiedades globales y aparecerian los datos tal y como los dejé configurados el usuario
anteriormente. Al hacer clic en “Siguiente” se va a la siguiente pantalla.

9.3.2.6 Ejemplo pantalla propiedades especificas configurada

Qoaal —w W TR TS0 T T )]

Archivo  Traduccién  Ayuda

Especificas b

Globales »

Configuracién propiedades especificas del juego

Sigue el dedo JetPack

:Marcador de puntos? [Si

<2 & = Bl iz

& —as 2ol pooploiads del i e e —

o | - p—

;Descontar vidas al no destruir enemigos?

llustracion 9.20. Ejemplo pantalla propiedades especificas
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9.3.2.7 Pantallas configuracion pantallas de los menus del juego

Las siguientes pantallas son para configurar los diferentes menus del juego. Todas
estas pantallas tienen una estructura comun, que se va a explicar a continuacién de forma
detallada.

- s - .. T . e

Archive Traduccién  Ayuda

lthales bl Especificas bl Principal bl Opciones bl Seleccién blcﬂ.ga b

Ocultar

llustracion 9.21. Estructura pantallas menus

Estas pantallas de configuracion se dividen en las siguientes cuatro secciones:

e Seccion 1: En esta parte aparecerd el nombre de la pantalla actual. Pantalla
principal, Pantalla seleccién de nivel, etc. Por ejemplo:

Pantalla principal

llustracion 9.22. Nombre de la pantalla

e Seccion 2: Pizarra. En esta seccion de la pantalla, aparecerian cargados los
elementos (fondo principal y botones) que tendria cada menud. Se pueden
configurar cada uno de esos elementos, modificando las propiedades que
aparecen en la seccidn 3. Al hacer clic sobre alguno de los elementos, en la seccién
3 se cargarian automaticamente los datos de dicho elemento. El contenido de esta
seccion es diferente en cada pantalla, ya que cada menu tiene unos botones
diferentes. Al elemento fondo no se le puede asignar texto, con lo que es
recomendable escoger una imagen con texto integrado.

e Seccion 3: En esta parte de la pantalla estdn los diferentes parametros
configurables de cada elemento de los menus. Se va a explicar cada pardmetro con
detalle:
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Ocultar

llustracion 9.23. Parametros configurables de los elementos de los mends del juego

o 1 Ancho: En este cuadro de texto se introducira el ancho del elemento. Tiene
gue ser un numero entero. Al hacer clic sobre algun elemento este se rellenara
automaticamente con el ancho del mismo. Al modificar su valor, el elemento
seleccionado modificara automdaticamente su ancho por el del nuevo valor
introducido. Se mide en pixeles.

o 2 Alto: En este cuadro de texto se introducird el alto del elemento. Tiene que
ser un numero entero. Al hacer clic sobre algin elemento este se rellenara
automaticamente con el alto del mismo. Al modificar su valor, el elemento
seleccionado modificard automaticamente su alto por el del nuevo valor
introducido. Se mide en pixeles.

o 3 Imagen: Si se desea modificar la imagen de un elemento, se tendria que
pulsar el botdn “Elegir” y se abriria un cuadro de didlogo en el que se escogeria
la nueva imagen en formato .png. Al elegir la imagen, en el cuadro de texto se
cargaria la ruta de dicha imagen en disco. Inicialmente aparece la ruta de la
imagen por defecto que tenga el elemento.

o 4 Posicion Eje X: En este cuadro de texto se introducird la posicion en el eje X
del elemento. Tiene que ser un numero entero. Al hacer clic sobre algun
elemento este se rellenard automaticamente con la posiciéon X del mismo. Al
modificar su valor, el elemento seleccionado modificard automaticamente su
posicion a la nueva coordenada del eje X introducida.

o 5 Posicion Eje Y: En este cuadro de texto se introducira la posicién en el eje Y
del elemento. Tiene que ser un numero entero. Al hacer clic sobre algin
elemento este se rellenard automaticamente con la posicion Y del mismo. Al
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modificar su valor, el elemento seleccionado modificard automaticamente su
posicion a la nueva coordenada del eje Y introducida.

o 6 Sonido: Esta propiedad no es aplicable a los fondos. Es el sonido que se
desea que tengan los botones al ser pulsados. Si se pulsa en “Elegir”, se abrira
un cuadro de didlogo para seleccionar el sonido en formato .mp3. No es
obligatorio rellenar este campo.

o 7 Visibilidad: Si se desea ocultar alguno de los elementos del menu basta con
seleccionar el elemento y marcar la casilla “Ocultar”, de esta forma ese
elemento no aparecera en esa pantalla del juego generado.

Un ejemplo de pantalla con los valores configurables de cada elemento de los menus
seria la siguiente:

Ruta :

pack:/{application:,, /Images/b3.png

Elegir

D Ocultar

llustracion 9.24. Ejemplo de parametros configurables de los elementos de los menus del juego

Al darle al botdn “Siguiente” en alguna de las pantallas de los menus, se guardara el
estado de la pantalla actual, se abrird la siguiente pdgina y se generara el fragmento de la
instancia del DSL correspondiente a la pantalla en la que se esté.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [E{o)s
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles | Manuales del Sistema

9.3.2.8 Pantalla Principal

La primera pantalla que se va a configurar es la del menu principal de juego. Este menu
estara compuesto de una imagen de fondo y de tres botones: “Jugar” (para pasar a la pantalla
de seleccion de nivel), “Opciones” (para ir a pantalla de las opciones del juego), y “Salir’ (para
salir del juego). De cada uno de estos 4 elementos se podran configurar los valores que se han

visto en el punto anterior.
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llustracion 9.25. Configuracion pantalla principal del juego

En la parte derecha de la pantalla, la de configuracién de pardmetros, inicialmente
aparecen cargados los valores correspondientes al boton de “Jugar”.

Para modificar la configuracion de alguno de los elementos de la pantalla bastaria con
hacer clic sobre uno de ellos y modificar sus valores, que se cargan automaticamente en la
parte derecha al hacer clic sobre él. Al seleccionar un elemento, este aparecera rodeado por
un rectdngulo de color verde, para saber en todo momento qué elemento se tiene
seleccionado.

Al modificar alguno de los valores, este se actualiza automaticamente, para que el
usuario pueda ver el resultado y volverlo a modificarlo si lo desea.

Como se ya se ha comentado, a la imagen de fondo no se le puede asignar texto, por lo
que es recomendable escoger una imagen con texto integrado, bien para incluir un logo o para
indicar qué pantalla es. Esto es igual para todas las pantallas.
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Ahora se va a modificar la imagen de los botones “Opciones” y “Salir”.

gade k4 all
Iy —
Imagen i :Qé Opciones ) _ Modificada

texto imagen

fondo

llustracion 9.26. Configuracion botones pantalla mend principal

Si se desea colocar los botones en otra posicion, se puede modificar a mano el valor de
sus coordenadas en la parte derecha de la pantalla o bien haciendo clic sobre él y
arrastrandolo por la pantalla hasta la posicidn que se desee.

Un ejemplo de una pantalla del menu principal del juego configurada seria como la
siguiente:
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llustracion 9.27. Ejemplo pantalla principal configurada
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En el resto de pantallas, para configurar sus elementos la forma de proceder es la
misma que en esta pantalla, por lo que solamente se mostrara un ejemplo de como quedaria
cada pantalla con los elementos configurados por el usuario de la herramienta.

9.3.2.9 Pantalla Opciones

En esta pantalla se configurara la pantalla correspondiente al menu de opciones del
juego, desde el que se podra desactivar (1) o activar (2) la musica del mismo.
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llustracion 9.28. Configuracién pantalla de opciones del juego
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Configurada por el usuario quedaria asi:
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llustracion 9.29. Pantalla opciones juego configurada
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9.3.2.10 Pantalla Seleccion de nivel

En esta pantalla se configurard el menu de seleccién de nivel del juego, en la que se
podra escoger el nivel del juego que se desee. Contendra la miniatura del nivel (1), en la que
iran las diferentes miniaturas correspondientes a cada nivel, un botén “Jugar” (2) y unos

botones (3) que permitirdn navegar por las miniaturas de las niveles para posteriormente
seleccionar uno.
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llustracion 9.30. Configuracién pantalla seleccion de nivel del juego

De la miniatura del nivel solamente es necesario configurar la posicién en el eje X y eje

Y y sus dimensiones, ya que la imagen se elegird cuando se configuren los niveles del juego
mas adelante.
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Configurada por el usuario quedaria asi:
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llustracion 9.31. Pantalla seleccion de nivel juego configurada
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9.3.2.11 Pantalla Loading

En esta pantalla se configura la pantalla de carga del juego, que aparece mientras se carga
el nivel después de seleccionarlo en la pantalla anterior. En esta pantalla solamente se puede
configurar la imagen de fondo. No tiene botones.
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llustracion 9.32. Configuracion pantalla de carga del juego
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Un ejemplo de la pantalla configurada por el usuario seria:
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llustracion 9.33. Pantalla Loading configurada
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9.3.2.12 Pantalla Juego

Aqui se podra configurar la pantalla donde se juega. Contiene cinco elementos:

- Imagen de fondo para la barra de estado donde se pondran los marcadores (1)
- lcono de las vidas y posicion del marcador de vidas (2)

- Icono de puntos y posicidn del marcador (3)

- lcono de metros recorridos y posicion del marcador (4)

- Botdn de pausa (5)

© o . -— = e
Archive  Traduccién  Ayuda

Globales n[ Especificas .[ Prini

Pantalla juego

480

Ruta:

pack//application;,./Images/blpng

Ruta:

Ocultar

llustracion 9.34. Configuracién pantalla juego
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llustracién 9.35. Icono y marcador
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La imagen de fondo que se afiade tiene que ser de la siguiente forma:

S S

llustracion 9.36. Imagen barra de estado de pantalla de juego

Si la orientacién escogida es horizontal la imagen debera tener un ancho de 480 y un
alto de 320 pixeles. Si, en cambio, se escogio vertical tendra que ser de 320x480 pixeles.

La imagen estara dividida en dos zonas:

La zona 1 es donde se situaran los marcadores y tiene que tener fondo.

La zona 2 tiene que ser transparente, ya que si tiene fondo no se veran los
elementos que se hayan colocado en el nivel, pues esta imagen se pinta la
ultima de todas.

En cuanto a la configuracién de los iconos (1) y la posicion de los marcadores (2), de los
primeros se pueden configurar todos los parametros, y del segundo solamente es necesario
configurar la posicion X e Y, el texto que contienen, la inicial del marcador al que se
corresponde, solamente es orientativo, ya que luego en el juego ese marcador solamente
contendrd un numero entero, sin imagenes ni texto adicional.

En esta pantalla estan los marcadores de iconos de vidas, puntos y metros, pero
solamente apareceran cargados aquellos que el usuario eligié en la pantalla de configuracién
de propiedades especificas del juego, es decir, si se eligié que el juego tenga puntos y vidas,
solamente se podran configurar esos dos, el de metros no apareceria.

Se puede ocultar solamente el icono y dejar el marcador o viceversa.
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Configurandolos quedaria asi:
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llustracion 9.37. Pantalla juego configurada
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9.3.2.13 Pantalla Pausa

En esta pantalla se configura la pantalla de pausa del juego, que se muestra cuando se
aprieta el botdn de pausa de la pantalla del juego. Estd compuesta por un fondo y dos
botones: “Reanudar” (1) y “Salir’ (2). Con el primero se reanudaria el juego y con el segundo

se saldria del nivel y se iria al menu principal.
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llustracion 9.38. Configuracion pantalla pausa del juego
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Configurada por el usuario tendria un aspecto como este:
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llustracion 9.39. Pantalla pausa configurada
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9.3.2.14 Pantalla Fin de nivel

En esta pantalla se puede configurar la pantalla de victoria, la que se muestra cuando
se supera un nivel con éxito. Contiene una imagen de fondo, dos botones “Repetir nivel”
(1) y “Siguiente nivel” (2) y un marcador (3) donde se mostraran los puntos obtenidos en la

partida.
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llustracion 9.40. Pantalla fin de nivel con éxito

Del marcador solamente se debera configurar la posicion X e Y y las dimensiones, la
palabra “Puntos” no se reflejard en el juego, simplemente sirve para indicar donde aparecerdn
los puntos. La imagen de fondo del marcador tampoco aparecerd, solamente sirve para
orientar al usuario sobre el tamafio que tendra el marcador. Es conveniente no ponerle unas
dimensiones muy pequeias porque si se obtienen puntos de varias cifras al terminar el nivel
podrian no entrar dentro del marcador y aparecerian cortados.
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Configurada quedaria con este aspecto:
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llustracion 9.41. Pantalla fin de nivel configurada
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9.3.2.15 Pantalla Derrota

Esta pantalla es similar a la anterior, Fin de nivel, la Unica diferencia reside en que en
este caso en vez de tener un botdn de “Siguiente nivel” hay uno de “Seleccionar nivel”, que
llevaria al menu de seleccién de nivel, ya que al perder no se puede pasar al siguiente nivel.
Esta pantalla se mostrara cuando se pierda un nivel.
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llustracion 9.42. Configuracion pantalla derrota
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Una vez configurada tendria este aspecto:
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llustracion 9.43. Pantalla derrota configurada

cv») Natalia Garcia Menéndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Manuales del Sistema | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de
accion en 2D para dispositivos moéviles

9.3.2.16 Pantalla Fin de juego

La pantalla de fin de juego es el ultimo menu del juego a configurar. En ella se podrd
configurar el menu de fin de juego, que se mostrara cuando se hayan superado todos los
niveles del juego. Contendrd una imagen de fondo y botén “Volver al mend” (1) que lleva al
menu principal del juego.
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llustracion 9.44. Configuracion pantalla fin de juego
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Configurada quedaria asi:
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llustracion 9.45. Pantalla fin de juego configurada

Al terminar de editar este menu de fin de juego, pulsando sobre el botdn “Siguiente”,
se pasara a la parte de configuracién de los niveles del juego y se generara la instancia del DSL
correspondiente a las propiedades del juego y a la configuracién de los diferentes menus, que
se almacenara en la carpeta del juego. El fichero se llama dsl.xml y tiene el siguiente aspecto:
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llustracion 9.46. Instancia del DSL generada
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9.3.2.17 Pantalla Personaje principal

Una vez configurados los diferentes menus del juego, el siguiente paso es la configuracion
del personaje principal del juego.

® | Gadedall

Archivo  Traduccién  Ayuda

Globales ;‘ Especificas ;' Principal ;' Opciones ;‘ Seleccién ;' Carga '[Juegn ;‘ Pausa ;' Victoria ;[ Derrota ;' Fin ;' Personzje b

Configuracién personaje principal

|

2

0

0

5

f Q|2 &+ |+ o0

5 Animacion Correr Correr Animacan Animacien Arimacian Arimcion Arimacin
narmal [fzquierda) [Derechal oriiba abajo colisén victoria derrota

5

-« = Animacién principal

elocidad horizo 5 - Clique aqui para afiadir imagenes Anche: -
+ Alto: -
1 Nombre: -
ocidad ve 5

NE de frames: 0 Vista previa

VERTICAL -

o Nueo gD AR G Aauaizar % Elminar

Siguiente mjp

llustracion 9.47. Configuracion personaje principal del juego

Esta pantalla estd dividida en dos partes, la primera se corresponde con la
configuracion de las propiedades del personaje (1) y en la segunda se asignan las imagenes de
las animaciones del personaje (2). Se va a explicar el funcionamiento de cada una por
separado.
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En las propiedades del personaje vienen cargados por defecto unos valores, que el
usuario deberd modificar en funcién del personaje que quiera crear. Al introducir las imagenes
de las animaciones el ancho, el alto y el drea de colisidén se rellenan automaticamente, aun asi
se pueden modificar.

- Ancho:

Alto:
Area colisién izquierda:
Area colisién superior:

Area colisién derecha:

Area colisi6n inferior:

Velocidad horizontal:
Velocidad vertical:
Velocidad gravedad:

Sonido morir:

Sonido colisién item malo:

Sonido colisién item bueno:

n Tipo movimiento: [KGERIEE v

llustracion 9.48. Configuracion propiedades personaje principal

- Paso 1: El ancho que tendra el personaje, debe ser un nimero entero positivo.

- Paso 2: El alto del personaje, debe ser un nimero entero positivo.

- Paso 3: Area de colisién. Este area se utilizar para saber si el personaje ha colisionado
con alguiin enemigo o bien al ser tocado por el usuario en la pantalla. Define una regién
cuadrada del personaje, que serd la que colisiona con otros elementos. Cuanto mayor
sea el drea mas facil sera el juego, porque serd mas sencillo realizar la colisién; y por
tanto a menor colision mas dificil sera que el personaje colisione con algun objeto. Se
tienen que definir los cuatro lados de la regidn de colisién. Todos ellos deben ser un
valor entero positivo.
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Area de colisidn

Superior Derecha

Izquierda

= Inferior

llustracion 9.49. Area de colision

Area pequefia firea qrande

llustracion 9.50. Tamaiios dreas de colision

Paso 4: Velocidades. El personaje tiene tres velocidades asociadas, en el eje X
(movimiento horizontal), en el eje Y (movimiento vertical) y gravedad (velocidad con la
que el objeto cae). Si se quiere que el personaje solamente se mueva en el eje Y se
pone a 0 la velocidad en el eje X y viceversa. Si se da valor distinto de 0 a las dos, el
personaje se podra mover en todas direcciones. Las flechas indican en qué direccién se
desplazara el personaje con la velocidad que se haya introducido. Si se pone la
velocidad vertical y horizontal con valor 0, el personaje no se moverad, estara fijo en la
pantalla.
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- Paso 5: Sonidos. Cuando el personaje choca con un enemigo y pierde vidas (item malo)
0 gana puntos (item bueno), o es destruido se reproduce un sonido, y se deben
configurar en este punto. Al hacer clic sobre el botdn correspondiente a cada sonido se
abrird un cuadro de didlogo para seleccionar el archivo de audio en formato mp3
correspondiente.

- Paso 6: Tipo movimiento. El personaje se puede mover en vertical o en horizontal,
para ello se debe seleccionar un tipo de movimiento u otro.

En la parte de seleccidon de imagenes para las distintas animaciones del personaje se
debe seleccionar una imagen para cada animacién:

- Principal
- lzquierda
- Derecha
- Arriba

- Abajo

- Colisién
- Victoria
- Derrota

Es obligatorio seleccionar la animacidn principal, si algunas de las demds no se rellena se le
asignara la imagen de la animacién principal. La forma de proceder es la siguiente para todas
las animaciones:

Ve e

Animacian
vietota derata

Moma | || Itzcuierda)

o 8 18 s

Animacién principal

Ancheo: -

Clique aqui para afiadir imagenes

Alto: -

Mombre: -

N de frames: 0 Vista previa

3 Repetir animacion :

4

- Paso 1: Hacer clic sobre la caja gris (1), y se abrird un cuadro de didlogo donde se
escogera la imagen de la animacidn. Extension del archivo .png.

- Paso 2: Al introducir la imagen el ancho, el alto y el nombre del recurso de imagen se
rellenard automaticamente. (2)

- Paso 3: Niumero de frames. Numero de cuadros en los que se divide la imagen para
formar la animacidn. Loop: si la animacidn se ejecutara continuamente o solamente
una vez. (3)
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Esta imagen estd formada por seis frames, es decir, la animacidn esta formada por seis
imagenes distintas.

1 frame llustracion 9.51. Frames

- Paso 4: Una vez definidos los frames de la animacién se podra visualizar la ejecucién
de la animacion en este cuadro. (4).

e R

Archive  Traduccién  Ayuda
Globales DprEdﬁtas DlPrirl(ipaI llOpcinnes plsmmm ;ICa.ga DlJlEgn Dll’ausa |l\rmna |l Derrota ;l Fin ’lPErsnnaje »

T

Confiﬂuracic’m personaje principal

o 2 o

Animacion Correr Corr % 2 Animacion
et [izquierdia) g Vctoria

Animacién principal
Ancho: 360
Alto: 56

Nombre: ulpng
Velocidad vertical:

Velocidad gravedad:

N° de frames: Vista previa

Repetir animacién :

Sonido morir:

Sonido colisién item malo:

b
Sonido colisién item bueno:

Tipo movimiento: KSREEE

o~ Anadir | . | L ‘
‘ a biblioteca ¢ Actualizar ¢ Eliminar

llustracion 9.52. Pantalla personaje principal configurada

Se podran crear tantos personajes principales como se desee, pudiendo asi, por
ejemplo, disefiar un videojuego en el que el personaje principal sea diferente en cada nivel.
Para guardar el personaje recién creado bastaria con pulsar sobre el botén “Afadir a
biblioteca” y se afiadiria a la lista. Con cada personaje creado se pueden realizar varias
acciones:

- Actualizar
- Afadir a biblioteca
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- Eliminar
- Crear uno nuevo

0~ Nuevo . @ Actualizar l“ Eliminar

llustracion 9.53. Opciones de la pantalla de creacion de personaje principal

[ Gadedan T — W e — e —— @ﬂg

Archivo Traduccion  Ayuda
Globales ;[rspgdﬁca;plprimipal ’Iﬂpdnnes 'lSeletcibn ;Icﬂrga ;[Juega plpausa ’I\fmria 'lDerrma )lﬁn ;[pemna,'ep

Configuracién personaje principal

Ancho:

Alto:

Area colisién izquierda:
Area colisién superior: O
Area colisién derecha:
Animocion

Area colisién inferior: armal

calsion

Cormrer
[tzquierda)

Animacién principal
Clique aqui para afiadir imagenes Ancho: -
Alto: -
Velocidad vertical: Nombre: -
Velocidad gravedad: NO de frames: 0 Vista previa

I Repesaimacn: (5]

Sonido morir:

Sonido colisién item malo:

Sonido colisién item bueno:

L T VERTICAL -

4+ Nuewo o, G Aualizar % Elminar

llustracion 9.54. Personaje principal aiadido a la lista

Si se pulsa el botén “Siguiente” sin haber afadido el personaje a la biblioteca no se
almacenara y se perderan los cambios realizados en ese personaje.
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9.3.2.18 Pantalla Enemigos

El siguiente paso a realizar es la creacidn y configuracion de los enemigos. El
funcionamiento de esta pantalla es el mismo que en la de configuracion de personaje principal.

@ Gadetall -— — - —_ - . =S

e — e —— . -

Archivo Traduccién  Ayuda
Globales pl Especificas l[Pml\:lpal l[OpﬂunEs l[SElE\:ciﬁn l[Calga l[JuEgu l[Pausa D[‘I»cmria p[ Derrota p[ Fin pl Personzje pl Enemigos b
- 1

Configuracién Enemigos

o Ol 2 & gl

Area coli o Carrer Correr
nomat | || Mzquierda) | | | Derechal = o

Animacién principal

Clique aqui para afiadir imagenes Ancho: -
Alto: -

Nombre: -
N© de frames: 0 Vista previa
Sepetaimaci

Sonido morir:

Sonido colision item malo:

- Ahadir
Sonido colislon ftem bueno B ‘ > e ‘ ¢, Actualizar Eliminar

e et ]
Siguiente »

llustracion 9.55. Configuracién Enemigo

La parte correspondiente a la seleccion de los recursos de las animaciones es idéntica
que en la pantalla anterior. También se pueden crear tantos como se deseen.

En cuanto a las propiedades del enemigo, hay cuatro nuevas respecto al personaje
principal:

- Esquivar: Indica si el enemigo debe ser esquivado o el objetivo es colisionar con él.

- Tiempo destruccion: El tiempo que se estd ejecutando la animacién de morir.

- Da puntos: Indica si al chocar con el enemigo se logran puntos o no.

- Puntos: En caso de dar puntos, se tiene que indicar cuantos puntos da al chocar con él.
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[(@ Gadedan | — . — S T———— - [ B [t

Archivo  Traduccién  Ayuda
Globales ;[ Especificas pl Principal ;l Opciones pl Seleccion ;I Carga pl Juego ;I Pausa ;l Victoria pl Derrota ;l Fin pl Personaje ;I Enemigos b
0 v

Configuracién Enemi

Ancho:

Alto:

Area colisin izquierda:

_ m‘ - nimcon Anmecion
Area colisién inferior: narme TrecsrcH) victoria

. Animacién principal

Velocidad horizontal: T I e R ESR Ancha: -
a o
Velocidad vertical: Nombre: -

Esquivar:  [4a] N° de frames: 0 Vista previa
Tiempo destruccion: [ Repeanimacn: (65 _¢]

Da puntos: K3

Puntos:

Sonido morir: 7 N

Sonido colision item malo: =
Sonido colision item bueno: X agadiy | ¢ Actualizar Eliminar

a biblioteca
Siguiente *

llustracion 9.56. Pantalla enemigo configurada

En este caso se han creado dos enemigos, tal y como se muestra en la lista de
miniaturas (1).
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9.3.2.19 Pantalla Meta

Si en la pantalla de configuracion de propiedades especificas del juego se selecciond
que el juego tendrd meta se debera configurar en esta pantalla, si no se escogié esa opcion
bastara con pulsar sobre el botén “Siguiente” para continuar el proceso de creacion del juego.

@ Gadedall - -

_ e
2 . . = -
Archivo Traduccién  Ayuda
Clobales )[ Especificas ll Principal Dl Opciones. ll Seleccion Dl Carga. ll Juego Dl Pausa ll Victoria Dl Derrota ll Fin Dl Personaje D[ Enemigos Dl Objetivo b
B N I

Conﬁauracién Meta

Ancho:
Alto:

Area colisién izquierda:
Area colisién superior:

Area colisién derecha:

Area colisién inferior:

sonido fin: | O sprie

Clique aqui para anadir imagenes Ancho: -
Alto: -
Nombre: -

N° de frames: | 1 Vista previa

Repetir animacién : | NO

Anadir :
“ abiblioteca C Actualizar Eliminar

Siguiente *

llustracion 9.57. Configuracién meta

En el caso de la configuracion de la meta solamente se requiere una animacion, y esta
tendra solamente un frame y no se repetird, se ejecutard solamente una vez. Se podran crear
varios.
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@ Gadedall

Archivo Traduccién  Ayuda

Globales .l Especificas |I Principal 'IOpﬂnnes |I5elrtciﬁn .[Cﬂrga pl Pausa

'l\fmna |Inmma '[Hn

Configuracion Meta
Ancho:

Alto:

Area colisién izquierda:

Area colisién superior:

Area colisién derecha:

Area colisién inferior: { Ancho: 500

Sonido fin: Alto: 160

{ Nombre: uZ.png

N° de frames: | 1 Vista previa

AN

¢  Actualizar Eliminar

Repetir animacion : | NO

llustracion 9.58. Pantalla meta configurada
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9.3.2.20 Pantalla Escenario

En esta pantalla se realizard la configuracién de los diferentes niveles del juego.

5 Gadedall T —

Archivo  Traduccion  Ayuda

T we—

Globales p[rspecmmsp[wmipal '[Opcinns .[sa«:\an .[Calga DIJuegn p[p.aus.a '[Viclaria '[Denoia p[rm .[Persnnaje ’[Enemigns p[oujeﬁm '[I’scenan'o »

Propiedades ) Definir imagen Delimitar srea Definir imagen
del juego . de explicacion de mavimiento de fondo

Velocidad horizontal del escenario n Velocidad vertical del escenario n

No se ha colecado No se ha colecade
ningun “Character” ning(in “Target”

Niveles

LEVEL D

[‘_'II Guardar nivel 'I Eliminar nivel

Bl Ready - Nivel O

llustracion 9.59. Configuracién niveles del juego

Se divide en dos dreas. La primera (1) contiene los objetos creados en las pantallas
anteriores, necesarios para la creacidén del nivel: Personaje principal, enemigos y meta. Para
llevarlos al escenario bastaria con hacer clic sobre uno de ellos y luego hacer clic sobre el
escenario para dibujarlo.
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% ) Gadedall e .

T T e ==
Archivo  Traduceién  Ayuda
Globales ¥/ Especificas ¥ | Principal l[Opcinnes l[SelE(mfm .[Carga D[Juegn p[vmm D[Vldoria h[l]ermh I[Fm D[Persnnaje D[Enzmigns D[Dhjchvﬂ l[&mnariu »
Propiedades ) Defiriir imagen Delimitar area Definir imagen
del juego H de explicacion de movimiento de fando

Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario u

LEVEL O .

i

Expandr hacia
alzquierda

No se ha colocado
ningdn “Target”

Lk

Expandr nacia
ia derecha

Eli Guardar nivel

'i Eliminar nivel

llustracion 9.60. Dibujar elemento en escenario

El segundo area (2), es donde se van a crear los niveles, para ello hay que seguir varios
pasos, los cuales se detallan a continuacién.
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Propiedades
del juego

Definir imagen
de explicacion

Delfimitar area
de movimiento

Definir imagen
de fondo

Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario n

No se ha colocado No se ha colocado
ningtn “Character” ningdn “Target”

Niveles

LEVEL 0

ST

= t

10

llustracion 9.61. Pasos creacion nivel
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El primer paso (1) consiste en configurar las propiedades del nivel. Algunas
propiedades tienen un valor por defecto.

Intentos: 3

Puntos siguiente nivel : 50

Tiempo fin (ms) - 1000
Px por metro: 5

Musica de fondo:

llustracion 9.62. Propiedades del nivel

- FPS: frames por segundo. Velocidad a la que se ejecutaran las animaciones. El valor
gue aparece cargado es el que el usuario escogié en la primera pantalla del editor.

- Intentos: numero de vidas disponibles en el nivel. Sélo se aplicard si el juego tiene
vidas.

- Puntos siguiente nivel: puntuacién que si es alcanzada por el usuario en el nivel, hace
pasar automaticamente al siguiente.

- Tiempo fin: tiempo disponible para terminar el nivel.

- Px por metro: pixeles a los que corresponde un metro. Se utiliza cuando se
contabilizan los metros avanzados en el juego.

- Mudsica de fondo: musica que sonara en el nivel.

2kt Natalia Garcia Menéndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Manuales del Sistema | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de
accion en 2D para dispositivos moéviles

Una vez configuradas las propiedades, se pulsa sobre el botéon “Ok” para finalizar el

proceso.

El siguiente paso (2), consiste en la eleccidn de la imagen de descripcion del nivel y la
miniatura del nivel. Al pulsar sobre el botdn para afiadir una imagen, en ambos casos se abrira
un cuadro de didlogo para seleccionar la imagen. Una vez elegidas las imagenes, se pulsa sobre
el botdn “Ok” para finalizar el proceso.

llustracion 9.63. Propiedades descripcion del nivel

TOCA CUALOUIER PARTE DE LA PANTALLA
PARA CONTINUAR

llustracion 9.64. Descripcion de nivel
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llustracion 9.65. Miniatura del nivel

En el tercer paso (3) se definiran los delimitadores, es decir, los topes o niveles por los
que el personaje principal se movera por la pantalla. En este caso como la orientacidn del
juego es horizontal los delimitadores por defecto son 1y 320. Si fuese vertical serian 1 y 480.
Siempre tiene que haber dos delimitadores.

B | Delimitadores

320 Posicion Y:

Aradir

llustracion 9.66. Delimitadores del nivel

Para afnadir mas solo habria que introducir el nimero deseado en el cuadro de texto
“Posicion Y” y darle al botdon “Afadir”. Para modificar uno ya existe, se hace clic sobre él y se

modifica su valor. Una vez configurados los delimitadores, se pulsa sobre el botén “Ok” para
finalizar el proceso.
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El siguiente paso a realizar (4) es la configuracidon de los fondos del nivel. Hay dos

opciones de configuracion:

- Fondo scrolling: solamente se tiene que escoger una imagen de fondo. Se tiene que

definir su velocidad en el eje X0 Y.

- Fondo parallax: Este tipo de fondo puede estar compuesto por tres fondos

superpuestos, asi se daria mas sensacion del movimiento al fondo. También se tiene

que configurar la velocidad de esos fondos.

Si se asigna velocidad 0 a los fondos estos no se moveran, permaneceran fijos en la

pantalla.

i__'| Propiedades de los fondos

Propiedades
Fondo tipe Scro

e e

Capa tipo Scrol

Ancha: Alto

Fondo tipo Parallax

Capa de Fondo

Ancha: Alta
Capa del Medio

Ancha: Alta
Capa Frontal

Ancha: Alta

Velocidad X

Velocidad Y

Velocidad X

Velocidad Y:

Velocidad X

Velocidad Y:

Velocidad X

Velocidad Y

llustracion 9.67. Propiedades del fondo

Para definir la velocidad de los fondos, se muestra la velocidad del escenario, en el

propio escenario, a modo de orientacion para el usuario.

Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario u

llustracion 9.68. Velocidad del escenario
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Una vez configurado el fondo o fondos del nivel, se pulsara sobre “OK” para guardar

los cambios realizados.

Ahora que estan configuradas todas las propiedades del nivel, se va a proceder a

disefiar el mismo.

Para situar los elementos en el escenario bastara con hacer clic sobre el personaje que
se quiere afiadir al nivel y hacer clic en el escenario, y este quedara colocado en el nivel. Para
borrarlo, se debera hacer clic con el botén derecho sobre él.

Para crear un nivel es obligatorio afiadir un personaje principal y una meta.

Mo se ha colocado Mo se ha colocado

ningan “Character” ningun “Targat”

llustracion 9.69. Avisos escenario.

Segln se vayan colocando alguno de esos dos elementos, se quitard el aviso

correspondiente.

Mo se ha colocado
ningun “Target”

Illustracion 9.70. Eliminacion avisos escenario.
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El escenario viene delimitado por un rectangulo rojo que indica en todo momento cual
seria el tamafo de la pantalla del dispositivo moévil. La esquina superior izquierda del
rectangulo marca la coordenada (0,0) de la pantalla. Se puede aumentar el tamafio del
escenario donde se van a colocar los elementos, por la derecha o por la izquierda, pulsando
sobre los respectivos botones. En caso de hacerlo por la izquierda, los elementos que se sitien
a la izquierda del cuadrado rojo estaran ubicados en coordenadas del eje X negativas. Y si se
sitian a la derecha del cuadrado rojo se colocaran fuera de la pantalla, asi seguin avancen con
la velocidad que se le haya asignado a cada uno, entraran a la pantalla de juego transcurrido
un cierto tiempo, diferente para cada uno dependiendo de su velocidad.

Definir imagen

Defimitar area Definir imagen
de movimiento de fondo

Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario u

No se ha colocado
ningtn “Target™

Niveles

. LEVEL_O

.

Expancir hacia
la zquicrea

4]

“__F|‘| Guardar nivel ||r" Eliminar nivel ’__| Probar nivel

llustracion 9.71. Coordenadas fuera pantalla.
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Propiedades
del juego

Definir imagen Delimitar area Definir imagen
de explicacion de movimiento de fondo
Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario u

No se ha colocado
ningun “Target”

Niveles

LEVEL D

]

Expanair hacia
a iaruierda

m »

| o Nuevo nivel . ™ Guardar nivel | -I Eliminar nivel l | | Probar

llustracion 9.72. Coordenadas negativas

Si la orientacion fuese vertical, el escenario tendria este aspecto:

Propiedades ) Definir imagen Delimitar area Definir imagen
def juego . de explicacion de movimiento e fondo

Velocidad horizontal del escenario u Velocidad vertical del escenario

No se ha colocado No se ha colocado
ningdn “Character” ningin “Target”
Niveles Ij
LEVEL O Expands hacla
arba

sy Vaciar I ‘ Restaurar valores -

llustracion 9.73. Escenario vertical
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Una vez finalizado el disefio del nivel se pulsaria sobre el botén “Guardar Nivel” para
salvar el nivel. Para disefar otro nuevo nivel se pulsaria sobre “Nuevo Nivel” y se repetirian los
pasos anteriores. Si se desea eliminar, se pulsaria sobre “Eliminar nivel”.

| -I-I Nuevo nivel | F‘II Guardar nivel | .I Eliminar nivel

llustracion 9.74. Opciones niveles

Propiedades
del juego

Definir imagen Defimitar drea Definir imagen
de explicacion de movimiento de fondo
Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenaric u

No se ha colocado No se ha colocado
ningin “Character” ningn “Target”

Niveles

LEVEL O
LEVEL 1

LEVEL 2

L]

Expancir haca Expand
e zrjuiera faden

rs Nuevo nivel ] Guardar nivel | -I Eliminar nivel 1 Probar nive

llustracion 9.75. Cargar niveles

Segun se van creando los niveles, se van almacenando en una lista de niveles que
aparece a la izquierda del escenario. De esta forma, si se desea volver a un nivel creado
anteriormente bastaria con hacer clic sobre el nombre del nivel que se desea cargar y se
cargara su contenido en escenario.
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En la parte inferior del escenario hay dos botones: uno para poder limpiarlo (1), es
decir, borrar todos los elementos que se hayan afiadido y otro para restablecer los valores
predeterminados (2), como la velocidad del escenario y el tamafio del mismo.

Definir imagen
de fondo

Delimitar area
de movimiento

Definir imagen
de explicacion

Propiedades
del juego

Velocidad horizontal del escenario Velocidad vertical del escenario n

No se ha colocado No se ha colocado
ningtn “Character” ningtin "Target"

Niveles
1]

LEVEL 0 Expandir hacia
la izquierda

Expandi
ladkern

LEVEL_1

LEVEL 2

Vaciar Restaurar valores

NP
s escenario predeterminados

m »

™ Guardar nivel | .I Eliminar nivel

Ready - Nivel 2

llustracion 9.76. Botones vaciar y restaurar escenario

Al hacer clic en “Siguiente” se construirian los ficheros .xml de los niveles y se

almacenarian en disco.
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9.3.2.21 Pantalla seleccion ruta generacion

Una vez finalizado el proceso de disefio del videojuego, el siguiente paso es la
generacion del mismo. En esta pantalla se escogera la ruta donde se almacenara el juego

generado.
@ Gacesa - r— . - T R )
Archivo  Iraduccién  Ayuda
[Glohales nl Especificas ;l Principal |lc|puun=s IlSde(ciﬂn n[cﬂ.ga le.xgc ;l Pausa |lv.dnria |[ Derrota n[ Fin ;l Personaje |l Enemigos |luhjehm ;[ Escenario nl Plataforma b

Generacion de videojueaos

Rute do desin: =

‘ Ii-l Generar juego

llustracion 9.77. Configuracion pantalla plataforma videojuego

Haciendo clic en el botdén sefialado por las flechas, se abrird un cuadro de dialogo
para seleccionar la carpeta donde se va a guardar el videojuego. Una vez seleccionada la ruta
de destino, se debera de hacer clic sobre el botdn “Generar Juego”, para comenzar el proceso
de generacidn del juego.
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Mientras se esta generando el juego se mostrara al usuario el siguiente mensaje:

Espere, por favor

Proceso de generacion
en curso

llustracion 9.78. Imagen espera generacion

Si se realizd el proceso correctamente se mostrard un mensaje de aviso para
informar al usuario.

Aviso @

| iEljuego se ha generado correctamente!

llustracion 9.79. Juego generado correctamente

El siguiente paso a realizar es ejecutar el proyecto generado para obtener el archivo de
juego que se instalara en el dispositivo mavil.
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9.3.3 Compilar juego

El proyecto generado es un proyecto de Eclipse, que deberd ser importado en el
Eclipse, bastard con ejecutarlo y se podrd jugar desde el emulador o bien desplegarlo
directamente en el mdvil, y ya generara la .apk para poder, finalmente, jugar al juego creado
con la herramienta.

mvl . » JuegosGeneradosEditor » juegooco » android_touch_with_character »

COrganizar Incluir en biblicteca « Compartir con + MNueva carpeta
3 Favoritos Mombre . Fecha de medifica... Tipo Tamafioc
4 Descargas | .settings 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
4% Dropbox | assets 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
Bl Escritoric . bin 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
5 Sitios recientes . gen 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
J libs 31/10/2012 17:42 Carpeta de archivos
7 Bibliotecas L res 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
@ Deocumentos L sIc 31/10/201217:42 Carpeta de archivos
[&] Imagenes .classpath 13/06/2012 13:01 Archivo CLASSPA.. 1KB
@ Misica DS _Store 22/10/2012 10:34 Archivo DS_STORE TKB
B videos .project 22/10/2012 11:29 Archive PROJECT 1KB
=] AndreidManifestxml 31/10/2012 17:42 Documento XML 4 KB
1% Equipe =] lintoml 22/10/2012 11:29 Documento XML 1KB
L’" Disco local () || preguard.cfg 19/03/2012 16:11 Archive CFG 2KB

@ Unidad de CD (E:} M || project.properties 23/10/2012 11:56 Archivo PROPERTL.. 1KB

llustracion 9.80. Proyecto Eclipse generado para Android
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= Java - Eclipse SDK == R

Edit Run Source Mavigste Search Project Refactor Window Help

New AlesShifte-NP | v @ v P g @ > [ (S - - R - i @ ooms ”
Open File..

Close CtrleW
Close All Ctrl-+Shift+ W
Save CtrleS
Save As...

Save All Ctrl+Shift+S
Revert

Move...

Rename... 2

&7 Refresh F5

Convert Line Delimiters To »
Print... Ctrl+P

Switch Workspace »
Restart

Import...

[ =4

Export..
Properties Alt+Enter
1 Medeljeva [android_teuch_with_char...]

2D5Ljava [android_touch with_charac...]

3 ManagerLeveljava [android_touch wi..]
e (e T Hoc [[2 Declaration (¥ LogCat |3 Call Hierarchy | 47 Search |5 Debug [ B Console & - B

B BE| = - ¥

Exit

llustracion 9.81. Importar proyecto Eclipse

Al seleccionar “Import” se abrird un cuadro de didlogo en que se debera escoger la
ruta donde se almacené el proyecto Eclipse generado por la herramienta.

Una vez importado el proyecto se podra limpiar este antes de compilarlo. Para ello:
Proyect = Clean y se abrird una ventana donde se deberd seleccionar el proyecto a limpiar.

Para ejecutarlo se hara clic con el botdén derecho sobre el proyecto, se escogera la
opcion “Run As” y se seleccionara “Android Application”. Si el dispositivo mévil se encuentra
conectado al PC y Eclipse lo ha detectado, se ejecutard directamente en el mévil. Si no, se
desplegara en el emulador.
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= Java - Eclipse SDK \EI@

File Edit Run Source Mavigate Search Project Refactor Window Help

- BB Hdr BPH -0-Q- HE- &5~ - - Sov v Y & DDMS >
[% Package Explorer 52 =0 =g
New 4
a |12 android_touch_with_characte|
s Ge Into
> f# com.DsL Open in New Window
- df com.graphics Open Type Hierarchy F4
i com.levelloader P
£ com.levelloaderlists Showin GBI
» f com.levels = [lcapy Crl+C

. [ com.managers
B commens B2 Copy Quelified Name
8 com.simple (g Paste Ctrl+V
. [ comsimplemodels | % Delete Delete
. [ com.simplemodels.b:

8 com.simplemodels.cq Build Path e
1 com.simplemedels.cq Source Alt+Shift+5 »
> com.simplemodels.st Refactor Alt+Shift+T »
4 com.utilities
&8 gen [Genersted Java Files| B3 Import...
=h Android 4.0 &4 Export..
=) Android Dependencies |
B4, Referenced Libraries " Refresh F5
&5, assets Close Project
& bin Assign Working Sets...
&5 libs
B, res Run As »| [ 1 Android Application
Al Androidhanifest.ml Debug As v| 33 2 Android JUnit Test B Console 55 ==
ansole
<l lintxml Team v (B 3Jeva Applet Alt+Shift=X, A ” =
proguard.cfg Compare With » | [ 4 Java Application At Shift=, ) S (3 L
project.properties
Restore from Local Histery. Ju 5 Unit Test Alt=Shift-X, T
A . b !
edciclicek Run Configurations... | .
Configure »
0* android_touch_with_chz . N
Properties Alts Enter

llustracion 9.82. Ejecutar proyecto Eclipse

" | 5554:Juego o] @ [

Eqlr £~ 7 EMUREERONAVE Koadr T TV EERRRRSRORIIST

llustracion 9.83. Juego desplegado en emulador Android
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9.4 Manual del Programador

En este manual se va a describir el procedimiento a seguir para realizar algunos
cambios en la herramienta. Hay que tener en cuenta que los cambios que se hagan en la
interfaz (afiadir nuevas pantallas, elementos a las pantallas, propiedades de los elementos)
deben aplicarse posteriormente también en la instancia del DSL y en la plantilla. Si solamente
son cambios de aspecto grafico no serd necesario.

Se va a explicar cada parte de la herramienta por separado. Solamente se va a
profundizar en algunos cambios determinados.

9.4.1 Interfaz

En esta se pueden realizar varios cambios, tanto de disefio como de funcionalidad.

9.4.1.1 Anadir nuevas funcionalidades al meni

En la herramienta desarrollada para este proyecto fin de master, en el menu de
opciones solamente estdn disponibles las opciones “Guardar” y “Salir’. Si se desease anadir
nuevas opciones, bastaria con afiadirlas a la ventana contenedora, donde se abren todas las
pantallas, y dar funcionalidad a esas opciones nuevas. Estos cambios se realizarian sobre la
clase “BaseWindow”.

9.4.1.2 Anadir nuevas pantallas

Si el usuario programador desease afadir nuevas pantallas a la interfaz, como por
ejemplo nuevas pantallas a los menus del videojuego o bien afiadir otro tipo de personajes al
juego, como disparos, tendria que incluir esas nuevas pantallas en el flujo de pantallas
existente, en el que estadn todas las pantallas que se muestran en la interfaz en el orden en el
gue se encuentran en el flujo. También se podria variar el orden de aparicién de las pantallas.
Para llevar a cabo estos cambios se tendria que modificar la clase “BaseWindow”.

Al afiadir nuevas pantallas habria que modificar la instancia del DSL afiadiendo las
etiquetas correspondientes a esa pantalla nueva, y también habria que modificar la plantilla,
creando las clases necesarias para definirla.

9.4.1.3 Modificar aspecto grdfico

Si se desease modificar el aspecto grafico de alguna de las pantallas, como cambiar los
colores, cambiar la disposicidon de los elementos, etc., se tendria que modificar el archivo con

4

extension “.xaml” de la pantalla correspondiente. Y si se aifadiesen imdgenes nuevas que
luego se almacenen para ser utilizadas en la plantilla, se tendrian que guardar en la carpeta
“Images”. Y si fuesen imagenes que solamente se van a utilizar en el aspecto grafico de la

interfaz, se deberan copiar a la carpeta “ImagesEditor”.
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9.4.1.4 Anadir botones nuevos a las pantallas de los menus del
videojuego

Cada pantalla de los menus del videojuego contiene un nimero determinado de
botones, cada uno con una funcionalidad diferente. Si se desease afiadir botones nuevos a
cada pantalla, habria que afadir un nuevo control (ControlButtonLabel) al archivo con
extensién “.cs” de la pantalla correspondiente y configurar los valores (imagen de fondo,
tamanio, posicion) de ese nuevo botdn. También habria que afiadir a la instancia del DSL las
etiquetas correspondientes a las propiedades de cada botdn afiadido. Y finalmente, habria que
crear también ese botdn en la plantilla, afiadiéndolo a la vista correspondiente de la pantalla
del menu donde se quiera incluir el nuevo boton.

9.4.1.5 Modificar propiedades

Si el usuario programador quisiera afadir nuevas propiedades a los personajes del
juego o bien a algin elemento de los menus del juego, deberia aplicar esos cambios en el
archivo con extensidon “.xaml”, si se desea mostrar esas propiedades en la interfaz, y también

Ill

en él “.cs”, para guardar el valor de esas nuevas propiedades y luego escribirlos en la instancia
del DSL. Al afadir nuevas propiedades serd necesario incluirlas también en la plantilla. Asi que,
si por ejemplo, se anaden nuevas propiedades al personaje principal, en la plantilla se tendria

gue modificar el modelo correspondiente al personaje y agregar las nuevas propiedades.

9.4.1.6 Anadir nuevas plataformas de desplieque

Tal y como estan disefiados la interfaz y la instancia del DSL, se permite afiadir nuevas
plataformas de despliegue aplicando pocos cambios. En la interfaz se tendria que afiadir en la
pantalla de propiedades globales (PageGlobals.xaml) la opcién de afiadir los ID’s de la
publicidad necesarios para las nuevas plataformas. Y en la pantalla de seleccidn de plataforma,
afiadir la opcidn de elegir la ruta de despliegue para las nuevas.

En la instancia del DSL habria que afadir etiquetas para los ID’s de la publicidad. Y seria
necesario crear una nueva plantilla para cada plataforma afadida, desarrollada en el lenguaje
de la plataforma.

Las opciones de plataformas nuevas serian:

- i0Ss
-  HTMLS
- WindowsPhone
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9.4.1.7 Anadir nuevas tipologias de juegos

En el caso de este trabajo fin de master solamente se ha desarrollado una tipologia de
juego, Accidn, pero se podrian incluir otras tipologias. Habria que afadirlas a la pantalla
principal “MainWindow”. Se tendria que crear un flujo de ventanas (en la clase
“BaseWindow”) para la nueva tipologia y disefiar pantallas nuevas si fuese necesario, porque
algunas de las pantallas se podrian reutilizar.

También habria que estudiar qué nuevas propiedades se tendria que anadir a la
instancia del DSL y se tendria que crear la plantilla para el nuevo tipo de juego.

9.4.2 Analizador

En caso de afadir nuevas plataformas de despliegue, habria que crear un nuevo
analizador para cada plataforma, ya que las plantillas seran diferentes, tendrdn otra jerarquia,
y por tanto el analizador tendria que buscar los archivos en carpetas que se encuentran en
diferente ubicacién dentro de la plantilla.

9.4.3 Instancia del DSL

Como se ha visto en la fase del disefio de la instancia del DSL, cada elemento del juego
tiene sus correspondientes etiquetas dentro del fichero. Si se desease anadir nuevos
elementos o nuevas propiedades, habria que crear nuevas etiquetas para ellos y darle un
valor. Cada elemento tiene que tener una etiqueta de apertura y otra de cierre.

Para que estos cambios se reflejasen en la interfaz y en la plantilla, habria que
modificar ambas para que se adaptasen a los cambios introducidos.

9.4.4 Plantilla Android

Como se describid en la fase del disefio de la plantilla, esta tiene una estructura de
carpetas determinada, y cada clase va en su correspondiente carpeta.

9.4.4.1 Anadir personajes nuevos

Si se desease afiadir nuevos personajes al videojuego, se tendria que crear una nueva
clase, que heredaria de modelo, para cada tipo de personaje nuevo. Luego habria que pintarlo
en la pantalla del juego, y para ello se tendria que afiadir a la clase “GameView”, que es la
contiene la logica del juego, y si este se moviera se tendria que incluir también una llamada al
método que ejecutase el movimiento de ese personaje.

En el cargador de niveles, habria que guardar en variables los valores leidos de la
instancia del DSL de ese personaje, para luego asignarle esos valores.
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9.4.4.2 Anadir botones nuevos

El usuario programador podria querer anadir botones nuevos a las pantallas de los
menus del videojuego. Para ello, tendria que afiadir un nuevo control (ControlButton) a la vista
que se corresponde con la pantalla en la que se quiere afiadir el nuevo elemento. Se tendria
gue pintar en la misma y darle funcionalidad, programando el evento que se lanzara cuando se
pulse sobre ese botdn.

Para poder asignarle valores a las propiedades del nuevo botdn, habria que modificar
la clase “DSL.java” y asignar a las nuevas propiedades la correspondiente etiqueta de la
instancia del DSL:

int newElementSize = %new_element_size%;

9.4.4.3 Anadir pantallas nuevas

Si se desease ampliar el videojuego anadiéndole pantallas nuevas, habria que crear
una actividad (Activity) y una nueva vista (View) para cada pantalla, y habria que definir los
botones y fondos que tendria esa pantalla. Al crear una nueva actividad, habrd que incluirla en
el fichero de la plantilla “AndroidManifest.xml”.

Y habria que asignarle a alglin botdn u otro elemento del videojuego, la funcionalidad
necesaria para que lanzase esta nueva pantalla.
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Capitulo 10. Conclusiones y
Ampliaciones

10.1Conclusiones

Con el desarrollo de la herramienta presentada en este trabajo fin de master hemos
tratado de cubrir un hueco importante existente en la actualidad en el campo del disefio y
creacién de videojuegos, buscando poder facilitar el acceso a los mismos de usuarios
inexpertos en la materia.

La fase inicial de este proyecto consisti6 en desarrollar dos videojuegos de forma
convencional, con las herramientas profesionales al uso. Esta etapa se realiz6 de forma
paralela con una fase de andlisis, en la que se buscaron los elementos comunes entre los dos
juegos que se estaban disefiando y otros videojuegos ya existentes en el mercado de la misma
tipologia.

El desarrollo de estos prototipos proporciond los conocimientos necesarios sobre el
funcionamiento de un videojuego. Ademds, se obtuvo una idea clara de qué partes se debian
automatizar y ello dio lugar a la aparicién de los primeros elementos propuestos para la
instancia del DSL, los cuales fueron concebidos en base al tipo de comportamientos y aspectos
gue pudieran modificarse en el juego para obtener varios diferentes a partir de un modelo
base. Se definieron pues los aspectos comunes entre distintos juegos, como las pantallas de los
menus, en las que se definié un patrén que permitiera agregar elementos de forma sencilla.

El siguiente paso fue convertir estos videojuegos base en una Unica plantilla, cuya
funcionalidad no fuera adquirida directamente desde el lenguaje de programacion, sino mas
bien que modificara su comportamiento y apariencia fisica en base a lo definido en la instancia
del DSL.

Dicha plantilla se alimenta de ficheros XML (uno para los menus y uno por cada nivel)
en los que se detallan todos los elementos que definen el juego: aspectos graficos, sonidos,
reglas del juego, etc.

Una vez construida la plantilla se desarrollé un analizador que permitiera hacer la
sustitucion de los elementos definidos en la instancia del DSL en la plantilla de forma
automatica, asi como de los recursos graficos utilizados.

Para finalizar, se llevé a cabo la fase mds compleja de desarrollo de este proyecto, la
creacion y disefio de una interfaz grafica, que permitiera automatizar todo el proceso de
creacion de videojuego, permitiendo que este se realizase de forma sencilla y en pocos pasos.

Lo resultados obtenidos con la herramienta desarrollada han sido satisfactorios: se ha
demostrado la potencia de la implementacién de una instancia del DSL, que ha permitido crear

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de e/
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Conclusiones y Ampliaciones
]
una abstraccién de alto nivel, y ademas, la aplicacién ha tenido ya una experiencia real en los
videojuegos desarrollados a propdsito de la Eurocopa 2012, que aqui se han explicado, y que
se encuentran a disposicion de los usuarios en el market de Android.

Se ha logrado reducir el tiempo de creacién de los videojuegos notablemente, tal y
como se muestra en la siguiente tabla, en la que se compara el tiempo invertido en el
desarrollo de los videojuegos base realizados en este proyecto, y uno creado con la
herramienta desarrollada. Se excluye el tiempo invertido en el disefio de los recursos graficos.

90 horas 90 horas 5 horas

En definitiva, se han cumplido de una forma satisfactoria todos los objetivos
planteados al inicio de este Trabajo Fin de Master.

2kY:) Natalia Garcia Menéndez | Madster en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria
Informadtica - Universidad de Oviedo



Conclusiones y Ampliaciones | Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de
videojuegos de accién en 2D para dispositivos maéviles

10.2Ampliaciones

10.2.1 Mejorar proceso generacion videojuego

El proceso de generacién del videojuego no requiere que el usuario que lo haga
tenga conocimientos de programacion, pero si se necesita abrir el Eclipse e importar el
proyecto obtenido con la herramienta. Este proceso se detalla al completo en el Manual de
Usuario, pero una futura ampliacidn y que reduciria el proceso de generacién del videojuego,
seria poder obtener directamente el videojuego listo para instalar en el dispositivo mévil desde
la herramienta, sin tener que abrir ningln otro programa.

10.2.2 Nuevas funcionalidades

Este proyecto presenta un gran potencial para la creacién de gran variedad de
videojuegos, sin embargo la cantidad de videojuegos podria verse incrementada al incluir mas
funcionalidades predefinidas. La mayor aportacidon que se podria hacer al respecto es, incluir
nuevos comportamientos para el personaje principal y los enemigos, los cuales pudieran
aumentar las posibilidades de reglas de juego.

Otra nueva funcionalidad que podria incorporarse seria crear videojuegos sin
personaje principal, que solamente se tuviera que interactuar con los enemigos.

10.2.3 Biblioteca de juegos

Actualmente en la herramienta solamente hay dos opciones al comenzar el proceso:

o Crear un videojuego desde cero.
o Cargar uno guardado previamente.

Pero para facilitar mas aun el proceso de creacién de videojuegos con la herramienta,
se podria incluir una biblioteca de videojuegos ya creados. Estos videojuegos de la biblioteca
ya tendrian configurados los menus, el personaje principal, los enemigos, la meta y un nivel de
ejemplo. De esta manera el usuario de la herramienta podria crear sus videojuegos partiendo
de los de la biblioteca, y con solo afiadir personajes nuevos o bien creando mas niveles ya
tendria listo el videojuego.

10.2.4 Mejorar funcionalidad editor de niveles

Como resultado de las pruebas de usabilidad realizadas para este proyecto, la mayor
dificultad que tuvieron los usuarios fue en la creacién de los niveles.
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Por tanto, una posible solucion seria reducir el nUmero de acciones a realizar o bien
dividir las tareas en dos pantallas, configurando en una las propiedades del nivel, y en otra
definir el nivel.

También se podria afiadir una pre-visualizacidén del nivel, ya que actualmente hay que
compilar e instalar el videojuego para ver el funcionamiento de los niveles. Se podria incluir
una vista previa del nivel, mostrando este al completo y asi el usuario podria ver cdémo esta
guedando el nivel que estd disefiando.

10.2.5 Ampliacion a videojuegos 3D

En este proyecto se ha realizado el desarrollo para videojuego de accién 2D pero
ampliar a videojuegos en 3D (tres dimensiones), es decir, afiadirle el componente Z en el eje de
coordenadas, conllevaria escenarios con mas realismo y mas vida.
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Capitulo 11. Aplicaciones reales del
proyecto

11.1Videojuegos base

Como ya se ha mencionado a lo largo de la documentacién, el primer paso que se ha
llevado a cabo en la elaboracidon de este proyecto ha sido la creacién de dos tipos de
videojuegos base pertenecientes a la misma tipologia, videojuegos de accién en 2D.

Con ello se ha fijado como objetivo que a partir de los videojuegos se identificasen las
partes variables y fijas del cédigo que permitieran crear un juego u otro, para después
construir una plantilla dejando en blanco los valores de las partes variables, que se cubriran
con los datos obtenidos de la instancia del DSL.

En este caso se han creado dos juegos de la misma familia pero con diferente
funcionalidad. A continuacidon se van a explicar los objetivos y funcionamiento de cada uno de
ellos.

11.1.1.1 Juego 1 - Bichos

A IPNTT A
“r N #l‘ u

llustracion 11.1 . Icono juego Bichos

11.1.1.1.1 Objetivos

El objetivo de este juego es destruir enemigos que se estan moviendo por la pantalla
tocdndolos y evitando tocar las bombas, que hardn que se pierda la partida. Para el juego que
se ha construido en este caso la temdtica son “bichos”: los enemigos a destruir, hormigas y las
abejas, bombas.

El juego cuenta con tres niveles, cada uno de los cuales tiene un modo de juego
diferente:

e En el primer nivel el objetivo es destruir el mayor numero de hormigas posible
para ganar puntos, evitando que salgan de la pantalla sin ser eliminadas, ya
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que por cada una que se escape se pierde una vida. Las abejas eliminan todas
las vidas de golpe y hacen perder la partida inmediatamente. Hay un tercer
elemento, una mariquita en este caso, que permite conseguir vidas extra. Si se
acaban las vidas disponibles se perderia la partida. En la parte superior de la
pantalla se van mostrando los puntos y las vidas disponibles.

APLASTA A LAS HORMIGAS
SIN TOCAR A LAS ABEJAS!

llustracion 11.2 . Explicacion nivel uno juego Bichos

llustracion 11.3 . Nivel 1 juego Bichos

e En el segundo nivel el objetivo es destruir el mayor nimero posible de
hormigas en el menor tiempo. El tiempo se va descontando segun pasan los
segundos. Si se termina el tiempo y no se han destruido todas las hormigas se
pierde la partida, pero si, en cambio, se destruyen antes de que se termine el
tiempo se pasa al siguiente nivel directamente. En este modo de juego no hay
vidas y las hormigas pueden salirse de la pantalla sin quitar vidas. Las abejas
restan puntos o hacen perder la partida directamente, o incluso podrian restar
tiempo. Las mariquitas dan unos segundos extra que se sumarian al
cronémetro.
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APLASTA TANTAS HORMIGAS COMO
PUEPAS PENTRO JEL TIEMPO PAPO
iPERO CUIPAPO CON LAS ABEJAS!

21
**»44

TOCA CUALQUEER PARTE PE
LA PANTALLA PARA COMENZAR

llustracion 11.4 . Explicacion nivel dos juego Bichos

llustracion 11.5 . Nivel 2 juego Bichos

e Y en el tercer nivel el objetivo es coger todas las hormigas que se pueda,
mediante un caza-mariposas que controla el usuario con el desplazamiento del
dedo por la pantalla, o bien esquivarlas. Con cada hormiga que se salga de la
pantalla, se pierde una vida. Las abejas restan vidas o puntos y las mariquitas
dan vidas extra. Si el objetivo es recoger las hormigas y se cazan todas, se
supera el nivel y se termina el juego. En cambio si el objetivo es esquivarlas y
se tocan se restan vidas, y al acabarlas, se pierde el nivel.

ATRAPA HORMIGAS CON LA RED
PPARA CONSEGUR PUNTOS!

llustracion 11.6 . Explicacion nivel tres juego Bichos
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llustracion 11.7 . Nivel 3 juego Bichos

Como se puede observar, los diferentes personajes del juego (los “bichos”) tienen
diferentes comportamientos en cada nivel. Todos los elementos tienen las mismas
propiedades ya que todos ellos son del mismo tipo de objeto, Enemy, pero con diferentes
comportamientos dependiendo de los valores que tomen esas propiedades. De esta manera a

partir de un solo enemigo se pueden obtener muchos mas y ello permite crear muchos juegos
diferentes.

llustracion 11.8 .Enemigo con aspecto de vida extra

llustracion 11.9 . Enemigo con aspecto de hormiga

llustracion 11.10 . Enemigo con aspecto de abeja

Por ejemplo las hormigas pueden tener la misma imagen pero distintos

comportamientos: unan pueden dar puntos, otras quitarlos o restar vidas. Esto permite
generar aln mas tipos de objetos.
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El caza-mariposas, sin embargo, es un objeto de tipo Character, es decir, el personaje

cuyo movimiento es controlado por el usuario. Este objeto también varias caracteristicas
configurables que permiten obtener muchos objetos diferentes.

llustracion 11.11 . Imagen caza-mariposas

11.1.1.1.2 Funcionamiento

En la pantalla del menu principal del juego hay dos botones: “Jugar” y “Salir”. Haciendo
clic en el segundo de ellos se saldria del juego y haciéndolo sobre el primero se accederia a la
pantalla de seleccidn de nivel.

llustracion 11.12 . Boton jugar juego Bichos

llustracion 11.13 .Boton salir juego Bichos

Una vez situado el usuario en la pantalla de seleccién de nivel se podra escoger uno de
los diferentes niveles haciendo clic en las flechas para ver los que esta disponibles, y al elegir
uno se toca la imagen miniatura del nivel o bien el botén de “Empezar”. Si es la primera vez
que se juega solo se podra escoger el nivel uno, y segun se vayan superando los niveles se
podra ir accediendo a los siguientes.

EMPEZAR

llustracion 11.14 . Seleccién de nivel juego Bichos
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Ya seleccionado el nivel se muestra en pantalla una breve descripcidn del nivel y de sus
objetivos. Pulsado sobre ésta se accede al juego.

En la parte superior de la pantalla hay una barra de estado en la que se muestran
diferentes iconos y marcadores dependiendo del nivel: los puntos, las vidas disponibles, el
tiempo restante para finalizar el nivel, los enemigos destruidos y un botdn de pausa. Si se hace
clic sobre este ultimo botén se para el juego temporalmente y se abre una ventana de pausa
en la que hay dos botones que permiten, o bien regresar al juego, o salir de este e ir a la
pantalla de seleccién de nivel.

(Ch & Joo

llustracion 11.15 . Iconos de la barra de estado

PAUSA

#REANUPAR

SALIR

llustracion 11.16 . Pantalla de pausa juego Bichos

En cada nivel hay un juego de modo distinto, pero la manera de interactuar con los
elementos del juego es la misma, para destruir enemigos u obtener puntos o vidas extra se
toca con el dedo sobre él. Los enemigos pueden tener varios tipos de movimientos:

- De arriba abajo de la pantalla, a velocidad constante.

- Deizquierda a derecha, a velocidad constante.

- Aleatorio: rebotan con las paredes sin salirse de la pantalla con movimientos
diagonales.

- Gravedad vertical: son lanzados desde la parte inferior de la pantalla y cuando
alcanzan una altura determinada vuelven a caer hacia abajo.

- Gravedad horizontal: salen del lado izquierdo de la pantalla y se desplazan hacia la
derecha con una velocidad constante y al llegar a una coordenada determinada se
precipitan hacia la parte inferior de la pantalla.

Y pueden tener varios comportamientos:

- Dar vidas extra o quitar vidas

- Dar puntos o quitarlos

- Quitar tiempo o afiadir unos segundos al tiempo restante
- Tener que ser esquivados o tener que chocar contra ellos
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En el caso de la existencia de un personaje principal controlado por el usuario, basta
con poner el dedo sobre él y moverlo sin levantar el dedo de la pantalla, y asi el objeto seguird
el movimiento marcado con el desplazamiento sobre la pantalla o bien ird directamente al
punto de la pantalla que se haya tocado con el dedo.

Una vez superado el nivel se accede a una pantalla de victoria en la que se muestran
los puntos totales obtenidos y los enemigos destruidos, ademas de tres botones que

permitiran al usuario repetir el nivel, pasar al nivel siguiente (si este no es el ultimo del juego)
o volver a la pantalla de seleccién de nivel.

TR
S e ()
% 600

SIGUIENTE
NIVEL

REPETR
NIVEL

SELECCIONAR
NIVEL

llustracion 11.17 . Pantalla de victoria juego Bichos

En caso de no haber superado el nivel se muestra una pantalla de derrota en la que se
permite, mediante dos botones, repetir el nivel o ir a la pantalla de seleccién de nivel.

En caso de superar el ultimo nivel se muestra al usuario una pantalla de fin de juego,
desde la cual podra volver al menu de inicio del mismo.

11.1.1.2 Juego 2 - Herocopter

*HERQO) %
COPEER
llustracion 11.18 . Icono juego Herocopter

11.1.1.2.1 Objetivos

El objetivo de este juego es mover un personaje principal evitando los obstaculos que
se desplazan por la pantalla en diferentes alturas. Para el juego que se ha desarrollado en
este proyecto el objetivo es mover un helicéptero y conseguir que llegue al final del nivel
recogiendo monedas y evitando las bombas.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [E{sV/
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Aplicaciones reales del proyecto
]
Este juego cuenta también con tres niveles, cada uno de los cuales tiene un modo de
juego distinto:

e En el nivel uno el objetivo es llegar al final recogiendo el mayor nimero posible
de monedas, que daran puntos o vidas, sin perder las vidas disponibles. Si se
colisiona con las bombas, se pierde una vida por cada una de ellas. Si se
terminan las vidas se termina la partida. Se contabilizardn los metros
recorridos para poder batir el récord propio en futuras partidas. El helicoptero
estard subiendo mientras se esté pulsando la pantalla; si se deja de tocar,
descendera hasta el nivel del suelo.

llustracion 11.20 . Nivel 1 juego Herocopter

e En el segundo nivel el objetivo es llegar al final en el menor tiempo posible,
recogiendo todas las monedas que se consigan y evitando las bombas, ya que
estas podran quitar puntos o tiempo. Las monedas pueden dar puntos o
tiempo extra. Si se termina el nivel antes de finalizar el tiempo se empieza
directamente en el siguiente nivel. En este modo de juego no hay vidas
disponibles. El helicoptero subird hasta el punto que se toque en la pantalla.
Una vez que llegue descendera hasta el suelo.

TOCA CUALGUIER PARTE DE 1A PANTALLA PARA COMENZAR

llustracion 11.21 . Explicacion nivel dos juego Herocopter
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llustracion 11.22 . Nivel 2 juego Herocopter

e Finalmente, en el nivel tres el objetivo es hacer un nimero mdaximo de
monedas, de tal manera que si se alcanza se pasa directamente al siguiente
nivel. En este caso como es el ultimo nivel se terminaria el juego. Las bombas
te quitarian puntos o vidas. En este modo de juego el helicdptero se mueve en
tres niveles. Si el usuario toca la mitad superior de la pantalla el helicéptero
sube un nivel y si toca la mitad inferior, baja un nivel.

iCONSIG TAS EDAS COMO
| i IMPO DADO!

alla)

LLA PARA COMENZAR

llustracion 11.23 . Explicacion nivel tres juego Herocopter

llustracion 11.24 . Nivel 3 juego Herocopter
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Al igual que en el juego 1, los diferentes objetos de la pantalla varian su
comportamiento dependiendo del nivel. El helicéptero es un objeto de tipo Character, y
dependiendo de sus propiedades puede generar diferentes objetos.

llustracion 11.25 . Character con aspecto de helicoptero

Las monedas y bombas son objetos de tipo Enemy. Se trata del mismo objeto, pero

¢

llustracion 11.26 .Enemigo con aspecto de bomba

configurado con diferentes valores.

llustracion 11.27 . Enemigo con aspecto de moneda

11.1.1.2.2 Funcionamiento

Al igual que en el juego “Bichos” en la pantalla del menu principal del juego hay dos
botones: “Jugar” y “Salir”, y el comportamiento de ambos es el mismo que en el juego
anterior.

JUGAR

llustracion 11.28 . Botén jugar juego Herocopter

llustracion 11.29 . Boton salir juego Herocopter
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Ya seleccionado el nivel, se muestra en pantalla una breve descripcion del nivel y de

sus objetivos. Pulsado sobre ella se accede al juego.

A

llustracion 11.30 . Pantalla seleccion de nivel juego Herocopter

En la parte superior de la pantalla hay una barra de estado en la que se muestran
diferentes iconos y marcadores dependiendo del nivel: los puntos, las vidas disponibles, el
tiempo restante para finalizar el nivel, los metros recorridos y un botdn de pausa. Si se hace
clic sobre este ultimo botdn, se para el juego temporalmente y se abre una ventana de pausa
con idéntico funcionamiento a la del juego “Bichos”.

ﬁ LTJ PUNTOS: @

llustracion 11.31 . Iconos de barra de estado juego Herocopter

IZAULSIA

llustracion 11.32 . Pantalla de pausa juego de Herocopter

En cada nivel hay un modo de juego distinto, pero la manera de interactuar con los
elementos es la misma, para recoger las monedas o evitar las bombas el usuario mueve el
helicdptero. La pantalla de juego se encuentra dividida en varios topes o niveles en los que se
sitan las bombas y monedas que se mueven con una velocidad constante de derecha a
izquierda, y pueden tener diferentes comportamientos:

- Dar vidas extra o quitar vidas

- Dar puntos o quitarlos

- Quitar tiempo o afadir unos segundos al tiempo restante
- Tener que ser esquivados o tener que chocar contra ellos

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [Ei/E
Oviedo | Natalia Garcia Menéndez



Desarrollo dirigido por modelos y basado en DSL’s de videojuegos de accion en 2D para
dispositivos moéviles |Aplicaciones reales del proyecto

El helicéptero, que inicialmente se encuentra situado en el suelo, se puede mover de
diferentes formas:

- Mientras el usuario mantenga pulsada la pantalla, el helicéptero ganara altura
hasta llegar a la parte superior y se mantendra en esa posicidon mientras el usuario
no levante el dedo. Una vez que lo haga, el helicdptero descenderd lentamente
hacia el nivel del suelo. Si mientras esta cayendo el usuario vuelve a tocar la
pantalla, el helicdptero volvera a subir.

- En la pantalla de juego hay varios niveles o topes en los que se encuentran
situados las bombas o monedas. Si el usuario toca la parte superior de la pantalla
el helicoptero subird un nivel y se quedara fijo en él, y subird tanto niveles como
veces toque la pantalla hasta llegar al Ultimo tope. Si toca la parte inferior de la
pantalla el helicéptero descendera un nivel, y asi hasta que llegue al suelo.

- El helicéptero se movera poco a poco hasta la posicién del eje y donde el usuario
haya tocado la pantalla. Una vez que haya llegado a la coordenada de destino el
helicoptero caerd suavemente hasta el suelo. Si mientras el helicoptero esta
subiendo el usuario toca la pantalla no sucedera nada, solo subira si se encuentra
en el tope 1, es decir, el suelo.

Una vez superado el nivel se accede a una pantalla de victoria en la que se muestran
los puntos totales obtenidos y los metros recorridos, ademas de tres botones que permitiran al
usuario repetir el nivel, pasar al nivel siguiente (si este no es el ultimo del juego) o volver a la
pantalla de seleccidn de nivel.

llustracion 11.33 . Pantalla de victoria juego Herocopter

En caso de no haber superado el nivel, se muestra una pantalla de derrota en la que se
permite, mediante dos botones, repetir el nivel o ir a la pantalla de seleccién de nivel.

En caso de superar el ultimo nivel, se muestra al usuario una pantalla de fin de juego,
desde la cual podra volver al menu de inicio.
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11.1.1.3 Caracteristicas de los elementos del juego

Los objetos Enemy y Character utilizados en ambos juegos son los mismos, pero cada
uno se ha configurado de forma distinta.

Los enemigos Enemy tienen las siguientes propiedades configurables:

- Imagenes: por defecto, movimiento a la izquierda, a la derecha, hacia delante,
hacia atras, destruccién.

- Anchoyalto

- Posicidon en eje X y posicidn en eje Y

- Velocidadeneleje XyenelejeY

- Velocidad mdxima y minima

- Tipo de movimiento y tipo de gravedad

- Gravedady aceleracién de la gravedad

- Tiempo de explotar

- Sida puntos o quita vidas

- Puntos que se obtienen al destruirlo

- Si hay que esquivarlo o chocar contra él

- Sonidos

Los personajes principales o Character tienen las siguientes:

- Imagenes: por defecto, movimiento a la izquierda, a la derecha, hacia delante,
hacia atras, destruccién.

- Anchoyalto

- Posicidon en eje X y posicidon en eje Y

- Velocidad en el eje Xy enel eje Y

- Velocidad maxima y minima

- Gravedady aceleracion de la gravedad

- Si sigue el movimiento del dedo del usuario por la pantalla o va directamente a
donde haga el ultimo toque.

- Lista de topes/niveles por los que se movera en la pantalla.

- Propulsion de la gravedad

- Sonidos

De esta manera se pueden obtener muchisimos objetos diferentes a partir de solo dos
tipos, lo que permite crear muchos juegos diferentes. Por ejemplo, solamente cambiando las
imagenes de los objetos de los juegos base por otras distintas ya se obtendrian otros juegos
diferentes.

Ademas de poder configurar los enemigos y los personajes principales, también se
podran configurar los siguientes elementos:

- Pantalla de menu principal
- Pantalla de seleccion de nivel
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- Explicaciéon del funcionamiento de los diferentes niveles

- Fondos de pantalla y elementos de la pantalla (marcadores, iconos, etc.) de la
pantalla principal del juego

- Pantalla de pausa

- Pantalla de derrota o de victoria

- Pantalla de fin de juego

- Sonidos de fondo o de paso de pantalla

Por tanto, todos esos valores configurables son las partes variables de los juegos, que
se utilizaron para construir la plantilla y cuando se hayan obtenido todos los valores de los
diferentes elementos de la instancia del DSL se sustituirdn en la plantilla, generando los nuevos
juegos que el usuario hay disefiado desde la interfaz de usuario de la herramienta construida
en este proyecto fin de master.

Mediante unas imagenes de los juegos se ilustran a continuacion esas diferencias de
configuracion de los valores:

Pantalla menu principal, de seleccién de nivel y de fin de juego del juego “Bichos”:

EMPEZAR

NIVEL

REPETIR
NIVEL

SELECCIONAR
NIVEL
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Pantalla menu principal, de seleccidn de nivel y fin de juego del Juego “Herocopter”:

¥ MMR

Como se puede observar, solamente cambiando las imagenes de los fondos, de los
botones y de los iconos, y los valores de sus posiciones en la pantalla, ya se obtienen dos
interfaces para dos juegos diferentes.

PUNTOS] O

En el caso de la pantalla principal de juego, se puede ver que los enemigos tienen
diferentes imdgenes, lo que hace que ya sean personajes distintos, independientemente de su
comportamiento.
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11.2Videojuegos desarrollados y disponibles en
Android

Una de las empresas participantes en el proyecto Gadedall decidié utilizar la
herramienta para crear juegos relacionados con la Eurocopa 2012 y los Juegos Olimpicos de
Londres 2012. Se realizaron varios juegos diferentes utilizando la instancia del DSL desarrollada
y el editor de niveles (en ese momento este aun estaba en fase de construccién), y como
resultado final se obtuvieron una serie de juegos que se encuentran disponibles para ser
descargados en el market de Android.

11.2.1 Regateo Extremo

Este juego esta basado en que el personaje principal esquive a los jugadores del
equipo contrario mientras corre por el campo con el baldn en su poder. Si se pulsa en la mitad
superior de la pantalla el jugador se movera hacia arriba y, al hacerlo en la inferior, se movera
hacia abajo. Se dispone de un ndmero limitado de vidas y el jugador tiene que intentar llegar a
la porteria sin chocar con los otros jugadores. El juego cuenta con diferentes niveles de
dificultad, establecidos en base a la cantidad de jugadores del equipo contrario que se
encuentran en el campo y la velocidad de los mismos. Si se agotan las vidas disponibles, se
pierde la partida.

Ademas cuenta con un registro de récords, en el que se calculan los puntos del jugador
dependiendo de los metros recorridos en el campo; cuantas mas vidas se disponga al final de
nivel, se adjudicardn mas puntos.

Sy ¥ ¥ GO 05

EX\IREMO,

‘@ Opciones ) Récords

| ee———aa_—_.

llustracion 11.34. Regateo Extremo, pantalla principal
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llustracion 11.35. Regateo Extremo, pantalla juego

w

»» Googleplay  suscar [ |
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llustracion 11.36. Regateo Extremo en Google Play
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11.2.2 Balonazo ala grada

En este juego el usuario tiene que mover, mediante toques en la pantalla, una mirillay
disparar balonazos a los jugadores de la seleccion de Polonia. Mientras mantenga pulsado el
dedo sobre la pantalla, la mirilla se movera hacia arriba y si deja de hacerlo, caerd hasta la
parte inferior. En caso de disparar balonazos a los jugadores de la selecciéon de Espaia, se
perderd una vida por cada jugador golpeado; en cambio, al golpear a los polacos, aumentara
su puntuacion. El juego cuenta con diferentes niveles de dificultad, establecidos en base a la
cantidad de jugadores del equipo de Polonia que se encuentran sentados en las gradas vy la
velocidad de los mismos. Si se agotan las vidas disponibles, se pierde la partida.

También cuenta con un registro de récords, en el que se calculan los puntos del
jugador dependiendo de los balonazos que haya dado disparando con la mirilla. Cuantas mas
vidas se conserven al final de nivel, se lograran mas puntos.

Opciones Records

llustracion 11.37. Balonazo A La Grada, pantalla principal

llustracion 11.38. Balonazo A La Grada, pantalla juego
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llustracion 11.39. Balonazo A La Grada en Google Play

11.2.3 Paralos balones

En este juego el usuario tiene que mover, desplazando su dedo por la pantalla, unos
guantes e intentar parar los balones que se mueven hacia la porteria. Los guantes seguiran el
movimiento del dedo por la pantalla, y cuando se deje de pulsar, los guantes dejaran de
moverse. Cada balén que no sea atrapado y atraviese la porteria restard una vida del total
disponible y cada baldn que se pare con los guantes sumard puntos al marcador. El juego
cuenta con diferentes niveles de dificultad, establecidos en base a la cantidad de balones que
son lanzados, al tipo de movimiento y a la velocidad de los mismos. Si se agotan las vidas
disponibles, se pierde la partida.

También cuenta con un registro de récords, en el que se calculan los puntos del
jugador dependiendo de los balones que haya parado. Cuantas mas vidas se disponga al final
de nivel, se adjudicaran mas puntos.
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llustracion 11.40. Para Los Balones, pantalla principal

puntos 100 | (D

llustracion 11.41. Para Los Balones, pantalla juego
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llustracion 11.42. Para Los Balones en Google Play

11.2.4 Tiro Skeet

En este juego el usuario tiene que mover, mediante toques en la pantalla, una
escopeta y disparar a los discos que van apareciendo. Mientras mantenga pulsado el dedo
sobre la pantalla, la escopeta se movera hacia arriba y si deja de pulsar caera hasta la parte
inferior. En caso de disparar a los pdjaros, perdera una vida por cada uno al que dispare, en
cambio, si dispara a los discos aumentard su puntuacién. El juego cuenta con diferentes niveles
de dificultad, establecidos en base a la cantidad de pdjaros que sobrevuelan el campo vy la
velocidad de los mismos. Si se agotan las vidas disponibles, se pierde la partida.

También cuenta con un registro de récords, en el que se calculan los puntos del
jugador dependiendo de los discos que haya destruido con la escopeta. Cuantas mas vidas se
conserven al final de nivel, se logrardn mas puntos.
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Exit

Options Records

llustracion 11.43. Tiro Skeet, pantalla principal

¥2 Points 150 o

llustracion 11.44. Tiro Skeet, pantalla juego
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llustracion 11.45. Tiro Skeet en Google Play

11.2.5 Ace Athlete

En este juego un personaje principal tiene que adelantar a los otros jugadores que
corren por la pista sin chocar con ninguno de ellos. Si se pulsa en la mitad superior de la
pantalla, el jugador se moverd hacia arriba y al hacerlo en la inferior, se movera hacia abajo. Se
cuenta con numero limitado de vidas y el corredor tiene que intentar llegar a la meta sin
chocar con los otros atletas. El juego cuenta con diferentes niveles de dificultad, establecidos
en base a la cantidad de atletas que corren por la pista y la velocidad de los mismos. Si se
agotan las vidas disponibles, se pierde la partida.

Ademas cuenta con un registro de récords, en el que se calculan los puntos del jugador
dependiendo de los metros recorridos en la pista. Cuantas mas vidas se tenga al final de nivel,
se adjudicardan mas puntos.
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llustracion 11.47. Ace Athlete, pantalla juego
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llustracion 11.48. Ace Athlete en Google Play
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Capitulo 13. Apéndices

13.1 Glosario y Diccionario de Datos

e Android: Sistema operativo basado en Linux desarrollado para su ejecucion en teléfonos
inteligentes y otros dispositivos moéviles.

e Colisionar: Accidn que se produce cuando dos elementos chocan entre si.

e DSL: Lenguaje especifico de dominio (Domain Specific Language) es un lenguaje empleado
para resolver un problema en particular.

e Eclipse: Entorno de desarrollo utilizado para desarrollar aplicaciones en Java.
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13.2 Contenido Entregado en el CD-ROM

13.2.1 Contenidos

En esta seccién se presenta el contenido del CD que se presenta junto con este

proyecto.

13.2.1.1.1 Estructura de directorios

Directorio

Contenido

./Directorio raiz del CD

Contiene un fichero leeme.txt explicando
toda esta estructura.

./DSL_VideojuegoAccion2D

Contiene toda la estructura de directorios del
proyecto.

./ DSL_VideojuegoAccion2D /proyecto

Contiene el cédigo fuente de la herramienta
divido en subcarpetas. También contiene los
ficheros necesarios para realizar la instalacion
y unas imagenes de ejemplo para disefiar un
juego.

./ DSL_VideojuegoAccion2D /documentacion

Contiene toda la documentaciéon asociada al
proyecto. PROTEGIDA

./DSL_VideojuegoAccion2D
/documentacion/um|

Ficheros que genera la herramienta
Enterprise Architect, con la que se han
generado los diagramas UML.

./DSL_VideojuegoAccion2D
/documentacion/planificacion

Fichero que contiene la planificacion del
proyecto que se ha generado con la
herramienta Gantt Proyect.

./DSL_VideojuegoAccion2D
/documentacion/ResultadosPruebasUsabilidad

Fichero que contiene los resultados de las
pruebas de usabilidad realizadas a los 12
individuos. Se incluye una versién docx.

./DSL_VideojuegoAccion2D
/documentacion/Javadoc

Ficheros generados por la herramienta
Javadoc de generacién de documentacién
automatica del cédigo de la plantilla.

./DSL_VideojuegoAccion2D
/documentacion/SandCastle

Ficheros generados por la herramienta
SandCastle de generacién de documentacion
automatica del cédigo de la interfaz vy
analizador.
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13.4 Anexo |. Instancia del DSL generada con la

herramienta.

<game>
<global>
<global_name><!-- String --></global_name>
<global_package_name><!-- String --></global_package_name>
<global_screen_orientation><!-- INT {0,1} --></global_screen_orientation>
<global_icon_source><!-- String --></global_icon_source>
<global_language><!-- String --></global_language>
<global_number_fps><!-- INT --></global_number_fps>
<global_has_advertising><!-- String {NO,YES} --></global_has_advertising>
<global_admob_id><!-- String --></global_admob_id>
<global_sound_source><!-- String --></global_sound_source>
</global>

<screens>
<main_screen>

<main_screen_start_button>

<main_screen_start_button_image_source><!-- String --></main_screen_start_button_image_source>
<main_screen_start_button_image_width><!-- INT --></main_screen_start_button_image_width>
<main_screen_start_button_image_height><!-- INT --></main_screen_start_button_image_height>
<main_screen_start_button_x_position><!-- INT --></main_screen_start_button_x_position>
<main_screen_start_button_y_position><!-- INT --></main_screen_start_button_y_position>
<main_screen_start_button_sound_source><!-- String --></main_screen_start_button_sound_source>
</main_screen_start_button>

<main_screen_options_button>

<main_screen_options_button_image_source><!-- String --></main_screen_options_button_image_source>
<main_screen_options_button_image_width><!-- INT --></main_screen_options_button_image_width>
<main_screen_options_button_image_height><!-- INT --></main_screen_options_button_image_height>
<main_screen_options_button_x_position><!-- INT --></main_screen_options_button_x_position>
<main_screen_options_button_y_position><!-- INT --></main_screen_options_button_y_position>
<main_screen_options_button_sound_source> <!-- String --> </main_screen_options_button_sound_source>
</main_screen_options_button>

<main_screen_records_button>

<main_screen_records_button_image_source><!-- String --></main_screen_records_button_image_source>
<main_screen_records_button_image_width><!-- INT --></main_screen_records_button_image_width>
<main_screen_records_button_image_height><!-- INT --></main_screen_records_button_image_height>
<main_screen_records_button_x_position><!-- INT --></main_screen_records_button_x_position>
<main_screen_records_button_y_position><!-- INT --></main_screen_records_button_y_position>
<main_screen_records_button_sound_source><!-- String --></main_screen_records_button_sound_source>
</main_screen_records_button>

<main_screen_exit_button>

<main_screen_exit_button_image_source><!-- String --></main_screen_exit_button_image_source>
<main_screen_exit_button_image_width><!-- INT --></main_screen_exit_button_image_width>
<main_screen_exit_button_image_height><!-- INT --></main_screen_exit_button_image_height>
<main_screen_exit_button_x_position><!-- INT --></main_screen_exit_button_x_position>
<main_screen_exit_button_y_position><!-- INT --></main_screen_exit_button_y_position>
<main_screen_exit_button_sound_source><!-- String --></main_screen_exit_button_sound_source>
</main_screen_exit_button>

<main_screen_images>

<main_screen_image>

<main_screen_image_source><!-- String --></main_screen_image_source>
<main_screen_image_width><!-- INT --></main_screen_image_width>

<main_screen_image_height><!-- INT --></main_screen_image_height>
<main_screen_image_x_position><!-- INT --></main_screen_image_x_position>
<main_screen_image_y_position><!-- INT --></main_screen_image_y_position>

</main_screen_image>

</main_screen_images>

</main_screen>

<options_screen>
<options_screen_music_off_button>
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<options_screen_music_off_button_image_source><!-- String --></options_screen_music_off_button_image_source>
<options_screen_music_off_button_image_width><!-- INT --></options_screen_music_off_button_image_width>
<options_screen_music_off_button_image_height><!-- INT --></options_screen_music_off_button_image_height>
<options_screen_music_off_button_x_position><!-- INT --></options_screen_music_off_button_x_position>
<options_screen_music_off_button_y_position><!-- INT --></options_screen_music_off_button_y_position>
<options_screen_music_off_button_sound_source><!-- String --></options_screen_music_off_button_sound_source>
</options_screen_music_off_button>

<options_screen_music_on_button>

<options_screen_music_on_button_image_source><!-- String --></options_screen_music_on_button_image_source>
<options_screen_music_on_button_image_width><!-- INT --></options_screen_music_on_button_image_width>
<options_screen_music_on_button_image_height><!-- INT --></options_screen_music_on_button_image_height>
<options_screen_music_on_button_x_position><!-- INT --></options_screen_music_on_button_x_position>
<options_screen_music_on_button_y_position><!-- INT --></options_screen_music_on_button_y_position>
<options_screen_music_on_button_sound_source><!-- String --></options_screen_music_on_button_sound_source>
</options_screen_music_on_button>

<options_screen_images>

<options_screen_image>

<options_screen_image_source><!-- String --></options_screen_image_source>

<options_screen_image_width><!-- INT --></options_screen_image_width>

<options_screen_image_height><!-- INT --></options_screen_image_height>

<options_screen_image_x_position><!-- INT --></options_screen_image_x_position>
<options_screen_image_y_position><!-- INT --></options_screen_image_y_position>

</options_screen_image>

</options_screen_images>

</options_screen>

<select_level_screen>

<select_level_screen_next_level_button>

<select_level_screen_next_level_button_image_source><!-- String --></select_level_screen_next_level_button_image_source>
<select_level_screen_next_level_button_image_width><!-- INT --></select_level_screen_next_level_button_image_width>
<select_level_screen_next_level_button_image_height><!-- INT --></select_level_screen_next_level_button_image_height>
<select_level_screen_next_level_button_x_position><!-- INT --></select_level_screen_next_level_button_x_position>
<select_level_screen_next_level_button_y_position><!-- INT --></select_level_screen_next_level_button_y_position>
<select_level_screen_next_level_button_sound_source><!-- String --></select_level_screen_next_level_button_sound_source>
</select_level_screen_next_level_button>

<select_level_screen_previous_level_button>
<select_level_screen_previous_level_button_image_source><!--String--></select_level_screen_previous_level_button_image_source>
<select_level_screen_previous_level_button_image_width><!-- INT --></select_level_screen_previous_level_button_image_width>
<select_level_screen_previous_level_button_image_height><!-- INT --></select_level_screen_previous_level_button_image_height>
<select_level_screen_previous_level_button_x_position><!-- INT --></select_level_screen_previous_level_button_x_position>
<select_level_screen_previous_level_button_y_position><!-- INT --></select_level_screen_previous_level_button_y_position>
<select_level_screen_previous_level_button_sound_source><!-- String --></select_level_screen_previous_level_button_sound_source>
</select_level_screen_previous_level_button>

<select_level_screen_play_level_button>

<select_level_screen_play_level_button_image_source><!-- String --></select_level_screen_play_level_button_image_source>
<select_level_screen_play_level_button_image_width><!-- INT --></select_level_screen_play_level_button_image_width>
<select_level_screen_play_level_button_image_height><!-- INT --></select_level_screen_play_level_button_image_height>
<select_level_screen_play_level_button_x_position><!-- INT --></select_level_screen_play_level_button_x_position>
<select_level_screen_play_level_button_y_position><!-- INT --></select_level_screen_play_level_button_y_position>
<select_level_screen_play_level_button_sound_source><!-- String --></select_level_screen_play_level_button_sound_source>
</select_level_screen_play_level_button>

<select_level_screen_level_thumbnail_view>

<select_level_screen_level_thumbnail_view_image_width><!-- INT --></select_level_screen_level_thumbnail_view_image_width>
<select_level_screen_level_thumbnail_view_image_height><!-- INT --></select_level_screen_level_thumbnail_view_image_height>
<select_level_screen_level_thumbnail_view_x_position><!-- INT --></select_level_screen_level_thumbnail_view_x_position>
<select_level_screen_level_thumbnail_view_y_position><!-- INT --></select_level_screen_level_thumbnail_view_y_position>
<select_level_screen_level_thumbnail_view_sound_source><!-- String --></select_level_screen_level_thumbnail_view_sound_source>
</select_level_screen_level_thumbnail_view>

<select_level_screen_level_images>

<select_level_screen_level_image>

<select_level_screen_level_image_source><!-- String --></select_level_screen_level_image_source>
<select_level_screen_level_image_width><!-- INT --></select_level_screen_level_image_width>
<select_level_screen_level_image_height><!-- INT --></select_level_screen_level_image_height>
<select_level_screen_level_image_x_position><!-- INT --></select_level_screen_level_image_x_position>
<select_level_screen_level_image_y_position><!-- INT --></select_level_screen_level_image_y_position>
</select_level_screen_level_image>

</select_level_screen_level_images>

</select_level_screen>

<loading_screen>
<loading_screen_images>
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<loading_screen_image>

<loading_screen_image_source><!-- String --></loading_screen_image_source>
<loading_screen_image_width><!-- INT --></loading_screen_image_width>
<loading_screen_image_height><!-- INT --></loading_screen_image_height>
<loading_screen_image_x_position><!-- INT --></loading_screen_image_x_position>
<loading_screen_image_y_position><!-- INT --></loading_screen_image_y_position>
</loading_screen_image>

</loading_screen_images>

</loading_screen>

<pause_screen>
<pause_screen_reanude_button>

<pause_screen_reanude_button_image_source><!-- String --></pause_screen_reanude_button_image_source>
<pause_screen_reanude_button_image_width><!-- INT --></pause_screen_reanude_button_image_width>
<pause_screen_reanude_button_image_height><!-- INT --></pause_screen_reanude_button_image_height>
<pause_screen_reanude_button_x_position><!-- INT --></pause_screen_reanude_button_x_position>
<pause_screen_reanude_button_y_position><!-- INT --></pause_screen_reanude_button_y_position>
<pause_screen_reanude_button_sound_source><!-- String --></pause_screen_reanude_button_sound_source>
</pause_screen_reanude_button>

<pause_screen_exit_button>

<pause_screen_exit_button_image_source><!-- String --></pause_screen_exit_button_image_source>
<pause_screen_exit_button_image_width><!-- INT --></pause_screen_exit_button_image_width>
<pause_screen_exit_button_image_height><!-- INT --></pause_screen_exit_button_image_height>
<pause_screen_exit_button_x_position><!-- INT --></pause_screen_exit_button_x_position>
<pause_screen_exit_button_y_position><!-- INT --></pause_screen_exit_button_y_position>
<pause_screen_exit_button_sound_source><!-- String --></pause_screen_exit_button_sound_source>
</pause_screen_exit_button>

<pause_screen_images>

<pause_screen_image>

<pause_screen_image_source><!-- String --></pause_screen_image_source>

<pause_screen_image_width><!-- INT --></pause_screen_image_width>

<pause_screen_image_height><!-- INT --></pause_screen_image_height>
<pause_screen_image_x_position><!-- INT --></pause_screen_image_x_position>
<pause_screen_image_y_position><!-- INT --></pause_screen_image_y_position>

</pause_screen_image>

</pause_screen_images>

</pause_screen>

<end_level_screen>

<end_level_screen_retry_button>

<end_level_screen_retry_button_image_source><!-- String --></end_level_screen_retry_button_image_source>
<end_level_screen_retry_button_image_width><!-- INT --></end_level_screen_retry_button_image_width>
<end_level_screen_retry_button_image_height><!-- INT --></end_level_screen_retry_button_image_height>
<end_level_screen_retry_button_x_position><!-- INT --></end_level_screen_retry_button_x_position>
<end_level_screen_retry_button_y_position><!-- INT --></end_level_screen_retry_button_y_position>
<end_level_screen_retry_button_sound_source><!-- String --></end_level_screen_retry_button_sound_source>
</end_level_screen_retry_button>

<end_level_screen_play_next_level_button>

<end_level_screen_play_next_level_button_image_source><!-- String --></end_level_screen_play_next_level_button_image_source>
<end_level_screen_play_next_level_button_image_width><!-- INT --></end_level_screen_play_next_level_button_image_width>
<end_level_screen_play_next_level_button_image_height><!-- INT --></end_level_screen_play_next_level_button_image_height>
<end_level_screen_play_next_level_button_x_position><!-- INT --></end_level_screen_play_next_level_button_x_position>
<end_level_screen_play_next_level_button_y_position><!-- INT --></end_level_screen_play_next_level_button_y_position>
<end_level_screen_play_next_level_button_sound_source><!-- String --></end_level_screen_play_next_level_button_sound_source>
</end_level_screen_play_next_level_button>

<end_level_screen_images>

<end_level_screen_image>

<end_level_screen_image_source><!-- String --></end_level_screen_image_source>

<end_level_screen_image_width><!-- INT --></end_level_screen_image_width>

<end_level_screen_image_height><!-- INT --></end_level_screen_image_height>

<end_level_screen_image_x_position><!-- INT --></end_level_screen_image_x_position>
<end_level_screen_image_y_position><!-- INT --></end_level_screen_image_y_position>

</end_level_screen_image>

</end_level_screen_images>

<end_level_screen_scoreboard>

<end_level_screen_scoreboard_width><!-- INT --></end_level_screen_scoreboard_width>
<end_level_screen_scoreboard_height><!-- INT --></end_level_screen_scoreboard_height>
<end_level_screen_scoreboard_x_position><!-- INT --></end_level_screen_scoreboard_x_position>
<end_level_screen_scoreboard_y_position><!-- INT --></end_level_screen_scoreboard_y_position>
<end_level_screen_scoreboard_text_font_size><!-- INT --></end_level_screen_scoreboard_text_font_size>
<end_level_screen_scoreboard_text_font_color><!-- String --></end_level_screen_scoreboard_text_font_color>
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</end_level_screen_scoreboard>
</end_level_screen>

<lose_level_screen>

<lose_level_screen_retry_button>

<lose_level_screen_retry_button_image_source><!-- String --></lose_level_screen_retry_button_image_source>
<lose_level_screen_retry_button_image_width><!-- INT --></lose_level_screen_retry_button_image_width>
<lose_level_screen_retry_button_image_height><!-- INT --></lose_level_screen_retry_button_image_height>
<lose_level_screen_retry_button_x_position><!-- INT --></lose_level_screen_retry_button_x_position>
<lose_level_screen_retry_button_y_position><!-- INT --></lose_level_screen_retry_button_y_position>
<lose_level_screen_retry_button_sound_source><!-- String --></lose_level_screen_retry_button_sound_source>
</lose_level_screen_retry_button>

<lose_level_screen_select_level_button>

<lose_level_screen_select_level_button_image_source><!-- String --></lose_level_screen_select_level_button_image_source>
<lose_level_screen_select_level_button_image_width><!-- INT --></lose_level_screen_select_level_button_image_width>
<lose_level_screen_select_level_button_image_height><!-- INT --></lose_level_screen_select_level_button_image_height>
<lose_level_screen_select_level_button_x_position><!-- INT --></lose_level_screen_select_level_button_x_position>
<lose_level_screen_select_level_button_y_position><!-- INT --></lose_level_screen_select_level_button_y_position>
<lose_level_screen_select_level_button_sound_source><!-- String --></lose_level_screen_select_level_button_sound_source>
</lose_level_screen_select_level_button>

<lose_level_screen_images>

<lose_level_screen_image>

<lose_level_screen_image_source><!-- String --></lose_level_screen_image_source>
<lose_level_screen_image_width><!-- INT --></lose_level_screen_image_width>

<lose_level_screen_image_height><!-- INT --></lose_level_screen_image_height>
<lose_level_screen_image_x_position><!-- INT --></lose_level_screen_image_x_position>
<lose_level_screen_image_y_position><!-- INT --></lose_level_screen_image_y_position>

</lose_level_screen_image>

</lose_level_screen_images>

<lose_level_screen_scoreboard>

<lose_level_screen_scoreboard_width><!-- INT --></lose_level_screen_scoreboard_width>
<lose_level_screen_scoreboard_height><!-- INT --></lose_level_screen_scoreboard_height>
<lose_level_screen_scoreboard_x_position><!-- INT --></lose_level_screen_scoreboard_x_position>
<lose_level_screen_scoreboard_y_position><!-- INT --></lose_level_screen_scoreboard_y_position>
<lose_level_screen_scoreboard_text_font_size><!-- INT --></lose_level_screen_scoreboard_text_font_size>
<lose_level_screen_scoreboard_text_font_color><!-- String --></lose_level_screen_scoreboard_text_font_color>
</lose_level_screen_scoreboard>

</lose_level_screen>

<end_game_screen>

<end_game_screen_return_level_button>

<end_game_screen_return_level_button_image_source><!-- String --></end_game_screen_return_level_button_image_source>
<end_game_screen_return_level_button_image_width><!-- INT --></end_game_screen_return_level_button_image_width>
<end_game_screen_return_level_button_image_height><!-- INT --></end_game_screen_return_level_button_image_height>
<end_game_screen_return_level_button_x_position><!-- INT --></end_game_screen_return_level_button_x_position>
<end_game_screen_return_level_button_y_position><!-- INT --></end_game_screen_return_level_button_y_position>
<end_game_screen_return_level_button_sound_source><!-- String --></end_game_screen_return_level_button_sound_source>
</end_game_screen_return_level_button>

<end_game_screen_images>

<end_game_screen_image>

<end_game_screen_image_source><!-- String --></end_game_screen_image_source>

<end_game_screen_image_width><!-- INT --></end_game_screen_image_width>

<end_game_screen_image_height><!-- INT --></end_game_screen_image_height>

<end_game_screen_image_x_position><!-- INT --></end_game_screen_image_x_position>
<end_game_screen_image_y_position><!-- INT --></end_game_screen_image_y_position>

</end_game_screen_image>

</end_game_screen_images>

</end_game_screen>

<game_screen>
<game_screen_pause_button>

<game_screen_pause_button_image_source><!-- String --></game_screen_pause_button_image_source>
<game_screen_pause_button_image_width><!-- INT --></game_screen_pause_button_image_width>
<game_screen_pause_button_image_height><!-- INT --></game_screen_pause_button_image_height>
<game_screen_pause_button_x_position><!-- INT --></game_screen_pause_button_x_position>
<game_screen_pause_button_y_position><!-- INT --></game_screen_pause_button_y_position>
<game_screen_pause_button_sound_source><!-- String --></game_screen_pause_button_sound_source>
</game_screen_pause_button>

<game_screen_status_bar>

<game_screen_status_bar_background>

<game_screen_status_bar_background_source><!-- String --></game_screen_status_bar_background_source>
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<game_screen_status_bar_background_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_background_width>
<game_screen_status_bar_background_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_background_height>
<game_screen_status_bar_background_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_background_x_position>
<game_screen_status_bar_background_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_background_y_position>
</game_screen_status_bar_background>

<game_screen_status_bar_life>

<game_screen_status_bar_life_image_source><!-- String --></game_screen_status_bar_life_image_source>
<game_screen_status_bar_life_image_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_image_width>
<game_screen_status_bar_life_image_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_image_height>
<game_screen_status_bar_life_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_x_position>
<game_screen_status_bar_life_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_y_position>
<game_screen_status_bar_life_sound_source><!-- String --></game_screen_status_bar_life_sound_source>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard>

<game_screen_status_bar_life_scoreboard_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_width>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_height>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_x_position>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_y_position>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard_text_font_size><!-- INT --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_text_font_size>
<game_screen_status_bar_life_scoreboard_text_font_color><!-- String --></game_screen_status_bar_life_scoreboard_text_font_color>
</game_screen_status_bar_life_scoreboard>

</game_screen_status_bar_life>

<game_screen_status_bar_points>

<game_screen_status_bar_points_image_source><!-- String --></game_screen_status_bar_points_image_source>
<game_screen_status_bar_points_image_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_image_width>
<game_screen_status_bar_points_image_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_image_height>
<game_screen_status_bar_points_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_x_position>
<game_screen_status_bar_points_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_y_position>
<game_screen_status_bar_points_sound_source><!-- String --></game_screen_status_bar_points_sound_source>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard>

<game_screen_status_bar_points_scoreboard_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_scoreboard_width>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_scoreboard_height>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_scoreboard_x_position>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_scoreboard_y_position>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard_text_font_size><!-- INT --></game_screen_status_bar_points_scoreboard_text_font_size>
<game_screen_status_bar_points_scoreboard_text_font_color><!-- String --
></game_screen_status_bar_points_scoreboard_text_font_color>

</game_screen_status_bar_points_scoreboard>

</game_screen_status_bar_points>

<game_screen_status_bar_meters>

<game_screen_status_bar_meters_image_source><!-- String --></game_screen_status_bar_meters_image_source>
<game_screen_status_bar_meters_image_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_image_width>
<game_screen_status_bar_meters_image_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_image_height>
<game_screen_status_bar_meters_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_x_position>
<game_screen_status_bar_meters_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_y_position>
<game_screen_status_bar_meters_sound_source><!-- String --></game_screen_status_bar_meters_sound_source>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard>

<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_width><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_width>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_height><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_height>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_x_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_x_position>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_y_position><!-- INT --></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_y_position>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_text_font_size><!-- INT --
></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_text_font_size>
<game_screen_status_bar_meters_scoreboard_text_font_color><!-- String --
></game_screen_status_bar_meters_scoreboard_text_font_color>

</game_screen_status_bar_meters_scoreboard>

</game_screen_status_bar_meters>

</game_screen_status_bar>

</game_screen>

</screens>

<game_properties>

<game_properties_has_meters><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_meters>
<game_properties_has_points><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_points>
<game_properties_has_lives><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_lives>
<game_properties_has_main_character><!-- String {YES} --></game_properties_has_main_character>
<game_properties_has_control_user><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_control_user>
<game_properties_has_chasing_finger><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_chasing_finger>
<game_properties_has_target><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_target>
<game_properties_has_reach_to_end><!-- String {NO,YES} --></game_properties_has_reach_to_end>
</game_properties>
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<levels>

<level>
<stage>

<stage_description_image_source><!-- String --></stage_description_image_source>
<stage_description_image_width><!-- INT --></stage_description_image_width>
<stage_description_image_height><!-- INT --></stage_description_image_height>
<stage_description_image_x_position><!-- INT --></stage_description_image_x_position>
<stage_description_image_y_position><!-- INT --></stage_description_image_y_position>
<stage_thumbnail_image_source><!-- String --></stage_thumbnail_image_source>
<stage_thumbnail_image_width><!-- INT --></stage_thumbnail_image_width>
<stage_thumbnail_image_height><!-- INT --></stage_thumbnail_image_height>
<stage_background_layer_back_image_source><!-- String --></stage_background_layer_back_image_source>
<stage_background_layer_back_image_width><!-- INT --></stage_background_layer_back_image_width>
<stage_background_layer_back_image_height><!-- INT --></stage_background_layer_back_image_height>
<stage_background_layer_back_x_speed><!-- INT --></stage_background_layer_back_x_speed>
<stage_background_layer_back_y_speed><!-- INT --></stage_background_layer_back_y_speed>
<stage_background_layer_medium_image_source><!-- String --></stage_background_layer_medium_image_source>
<stage_background_layer_medium_image_width><!-- INT --></stage_background_layer_medium_image_width>
<stage_background_layer_medium_image_height><!-- INT --></stage_background_layer_medium_image_height>
<stage_background_layer_medium_x_speed><!-- INT --></stage_background_layer_medium_x_speed>
<stage_background_layer_medium_y_speed><!-- INT --></stage_background_layer_medium_y_speed>
<stage_background_layer_front_image_source><!-- String --></stage_background_layer_front_image_source>
<stage_background_layer_front_image_width><!-- INT --></stage_background_layer_front_image_width>
<stage_background_layer_front_image_height><!-- INT --></stage_background_layer_front_image_height>
<stage_background_layer_front_x_speed><!-- INT --></stage_background_layer_front_x_speed>
<stage_background_layer_front_y_speed><!-- INT --></stage_background_layer_front_y_speed>
<stage_fps><!-- INT --></stage_fps>
<stage_attemps><!-- INT --></stage_attemps>
<stage_points><!-- INT --></stage_points>
<stage_time_to_finish><!-- INT --></stage_time_to_finish>
<stage_pixels_per_meter><!-- INT --></stage_pixels_per_meter>
<stage_x_speed><!-- INT --></stage_x_speed>
<stage_y_speed><!-- INT --></stage_y_speed>
<stage_background_music_source><!-- String --></stage_background_music_source>

</stage>

<tops>
<top>

<top_y_position><!-- INT --></top_y_position>

</top>

</tops>

<character>

<character_name><!-- String --></character_name>

<character_x_position><!-- INT --></character_x_position>

<character_y_position><!-- INT --></character_y_position>

<character_width><!-- INT --></character_width>

<character_height><!-- INT --></character_height>

<character_collision_area_left><!-- INT --></character_collision_area_left>
<character_collision_area_top><!-- INT --></character_collision_area_top>
<character_collision_area_right><!-- INT --></character_collision_area_right>
<character_collision_area_down><!-- INT --></character_collision_area_down>
<character_x_speed><!-- INT --></character_x_speed>

<character_y_speed><!-- INT --></character_y_speed>

<character_gravity_speed><!-- INT --></character_gravity_speed>
<character_sound_die_source><!-- String --></character_sound_die_source>
<character_sound_collision_bad_item_source><!-- String --></character_sound_collision_bad_item_source>
<character_sound_collision_good_item_source><!-- String --></character_sound_collision_good_item_source>
<character_movement_type><!-- INT --></character_movement_type>
<character_gravity_type><!-- INT --></character_gravity_type>
<character_has_chasing_finger><!-- String {YES,NO}--></character_has_chasing_finger>
<character_has_propulsion><!-- String {YES,NO}--></character_has_propulsion>
<character_x_max_speed><!-- INT --></character_x_max_speed>

<character_x_min_speed><!-- INT --></character_x_min_speed>

<character_y_max_speed><!-- INT --></character_y_max_speed>

<character_y_min_speed><!-- INT --></character_y_min_speed>

<character_has_gravity><!-- String {YES,NO}--></character_has_gravity>
<character_sprite_default_source><!-- String --></character_sprite_default_source>
<character_sprite_default_width><!-- INT --></character_sprite_default_width>
<character_sprite_default_height><!-- INT --></character_sprite_default_height>
<character_sprite_default_frames><!-- INT --></character_sprite_default_frames>
<character_sprite_default_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_default_has_loop>
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<character_sprite_left_source><!-- String --></character_sprite_left_source>
<character_sprite_left_width><!-- INT --></character_sprite_left_width>
<character_sprite_left_height><!-- INT --></character_sprite_left_height>
<character_sprite_left_frames><!-- INT --></character_sprite_left_frames>
<character_sprite_left_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_left_has_loop>

<character_sprite_right_source><!-- String --></character_sprite_right_source>
<character_sprite_right_width><!-- INT --></character_sprite_right_width>
<character_sprite_right_height><!-- INT --></character_sprite_right_height>
<character_sprite_right_frames><!-- INT --></character_sprite_right_frames>
<character_sprite_right_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_right_has_loop>

<character_sprite_up_source><!-- String --></character_sprite_up_source>
<character_sprite_up_width><!-- INT --></character_sprite_up_width>
<character_sprite_up_height><!-- INT --></character_sprite_up_height>
<character_sprite_up_frames><!-- INT --></character_sprite_up_frames>
<character_sprite_up_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_up_has_loop>

<character_sprite_down_source><!-- String --></character_sprite_down_source>
<character_sprite_down_width><!-- INT --></character_sprite_down_width>
<character_sprite_down_height><!-- INT --></character_sprite_down_height>
<character_sprite_down_frames><!-- INT --></character_sprite_down_frames>
<character_sprite_down_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_down_has_loop>

<character_sprite_collision_bad_item_source><!-- String --></character_sprite_collision_bad_item_source>
<character_sprite_collision_bad_item_width><!-- INT --></character_sprite_collision_bad_item_width>
<character_sprite_collision_bad_item_height><!-- INT --></character_sprite_collision_bad_item_height>
<character_sprite_collision_bad_item_frames><!-- INT --></character_sprite_collision_bad_item_frames>
<character_sprite_collision_bad_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_collision_bad_item_has_loop>

<character_sprite_collision_good_item_source><!-- String --></character_sprite_collision_good_item_source>
<character_sprite_collision_good_item_width><!-- INT --></character_sprite_collision_good_item_width>
<character_sprite_collision_good_item_height><!-- INT --></character_sprite_collision_good_item_height>
<character_sprite_collision_good_item_frames><!-- INT --></character_sprite_collision_good_item_frames>
<character_sprite_collision_good_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_collision_good_item_has_loop>

<character_sprite_die_item_source><!-- String --></character_sprite_die_item_source>
<character_sprite_die_item_width><!-- INT --></character_sprite_die_item_width>
<character_sprite_die_item_height><!-- INT --></character_sprite_die_item_height>
<character_sprite_die_item_frames><!-- INT --></character_sprite_die_item_frames>
<character_sprite_die_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></character_sprite_die_item_has_loop>

</character>

<npcs>

<npc>

<npc_name><!-- String --></npc_name>

<npc_x_position><!-- INT --></npc_x_position>
<npc_y_position><!-- INT --></npc_y_position>

<npc_width><!-- INT --></npc_width>

<npc_height><!-- INT --></npc_height>
<npc_collision_area_left><!-- INT --></npc_collision_area_left>
<npc_collision_area_top><!-- INT --></npc_collision_area_top>
<npc_collision_area_right><!-- INT --></npc_collision_area_right>
<npc_collision_area_down><!-- INT --></npc_collision_area_down>
<npc_x_speed><!-- INT --></npc_x_speed>

<npc_y_speed><!-- INT --></npc_y_speed>

<npc_is_avoidable><!-- String {YES,NO} --></npc_is_avoidable>
<npc_died_dissapear_time><!-- INT --></npc_died_dissapear_time>
<npc_give_points><!-- String {YES,NO} --></npc_give_points>
<npc_points><!-- INT --></npc_points>
<npc_sound_die_source><!-- String --></npc_sound_die_source>
<npc_sound_collision_bad_item_source><!-- String --></npc_sound_collision_bad_item_source>
<npc_sound_collision_good_item_source><!-- String --></npc_sound_collision_good_item_source>
<npc_movement_type><!-- INT --></npc_movement_type>
<npc_x_max_speed><!-- INT --></npc_x_max_speed>
<npc_x_min_speed><!-- INT --></npc_x_min_speed>
<npc_y_max_speed><!-- INT --></npc_y_max_speed>
<npc_y_min_speed><!-- INT --></npc_y_min_speed>
<npc_has_gravity><!-- String {YES,NO} --></npc_has_gravity>
<npc_gravity_type><!-- INT --></npc_gravity_type>
<npc_gravity_aceleration><!-- INT --></npc_gravity_aceleration>
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<npc_sprite_default_source><!-- String --></npc_sprite_default_source>
<npc_sprite_default_width><!-- INT --></npc_sprite_default_width>
<npc_sprite_default_height><!-- INT --></npc_sprite_default_height>
<npc_sprite_default_frames><!-- INT --></npc_sprite_default_frames>
<npc_sprite_default_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_default_has_loop>

<npc_sprite_left_source><!-- String --></npc_sprite_left_source>
<npc_sprite_left_width><!-- INT --></npc_sprite_left_width>
<npc_sprite_left_height><!-- INT --></npc_sprite_left_height>
<npc_sprite_left_frames><!-- INT --></npc_sprite_left_frames>
<npc_sprite_left_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_left_has_loop>

<npc_sprite_right_source><!-- String --></npc_sprite_right_source>
<npc_sprite_right_width><!-- INT --></npc_sprite_right_width>
<npc_sprite_right_height><!-- INT --></npc_sprite_right_height>
<npc_sprite_right_frames><!-- INT --></npc_sprite_right_frames>
<npc_sprite_right_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_right_has_loop>

<npc_sprite_up_source><!-- String --></npc_sprite_up_source>
<npc_sprite_up_width><!-- INT --></npc_sprite_up_width>
<npc_sprite_up_height><!-- INT --></npc_sprite_up_height>
<npc_sprite_up_frames><!-- INT --></npc_sprite_up_frames>
<npc_sprite_up_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_up_has_loop>

<npc_sprite_down_source><!-- String --></npc_sprite_down_source>
<npc_sprite_down_width><!-- INT --></npc_sprite_down_width>
<npc_sprite_down_height><!-- INT --></npc_sprite_down_height>
<npc_sprite_down_frames><!-- INT --></npc_sprite_down_frames>
<npc_sprite_down_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_down_has_loop>

<npc_sprite_collision_bad_item_source><!-- String --></npc_sprite_collision_bad_item_source>
<npc_sprite_collision_bad_item_width><!-- INT --></npc_sprite_collision_bad_item_width>
<npc_sprite_collision_bad_item_height><!-- INT --></npc_sprite_collision_bad_item_height>
<npc_sprite_collision_bad_item_frames><!-- INT --></npc_sprite_collision_bad_item_frames>
<npc_sprite_collision_bad_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_collision_bad_item_has_loop>

<npc_sprite_collision_good_item_source><!-- String --></npc_sprite_collision_good_item_source>
<npc_sprite_collision_good_item_width><!-- INT --></npc_sprite_collision_good_item_width>
<npc_sprite_collision_good_item_height><!-- INT --></npc_sprite_collision_good_item_height>
<npc_sprite_collision_good_item_frames><!-- INT --></npc_sprite_collision_good_item_frames>
<npc_sprite_collision_good_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_collision_good_item_has_loop>

<npc_sprite_die_item_source><!-- String --></npc_sprite_die_item_source>
<npc_sprite_die_item_width><!-- INT --></npc_sprite_die_item_width>
<npc_sprite_die_item_height><!-- INT --></npc_sprite_die_item_height>
<npc_sprite_die_item_frames><!-- INT --></npc_sprite_die_item_frames>
<npc_sprite_die_item_has_loop><!-- String {YES,NO} --></npc_sprite_die_item_has_loop>

</npc>

</npcs>

<target>
<target_name><!-- String --></target_name>
<target_x_position><!-- INT --></target_x_position>
<target_y_position><!-- INT --></target_y_position>
<target_width><!-- INT --></target_width>
<target_height><!-- INT --></target_height>
<target_collision_area_left><!-- INT --></target_collision_area_left>
<target_collision_area_top><!-- INT --></target_collision_area_top>
<target_collision_area_right><!-- INT --></target_collision_area_right>
<target_collision_area_down><!-- INT --></target_collision_area_down>
<target_sound_on_touched_source><!-- String --></target_sound_on_touched_source>
<target_image_source><!-- String --></target_image_source>
<target_image_width><!-- INT --></target_image_width>
<target_image_height><!-- INT --></target_image_height>
<target_image_frames><!-- INT --></target_image_frames>
<target_image_has_loop><!-- String {YES,NO} --></target_image_has_loop>

</target>

</level>

</levels>

</game>
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