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Resumen

El presente proyecto busca implementar una plataforma genérica para la creacidon de
videojuegos de estrategia en tiempo real y defensa para dispositivos mdviles Android, y
dirigida a cualquier consumidor. Se enmarca dentro de un proyecto mds grande, un proyecto
de investigacidon propio desarrollado dentro de la Universidad de Oviedo y financiado por
importantes organismos llamado Gade4All.

Gade4All es un sistema que permite al usuario que no tenga conocimientos especificos de
programacion, crear videojuegos para multiples plataformas. A través de una herramienta
visual, el usuario puede escoger qué tipo de videojuego desea crear y tras arrastrar unos
botones y modificar algunos parametros, consigue crear un videojuego funcional dirigido a
diversas plataformas como Android, Iphone, Windows Phone o HTML5. Todo esto hard el
desarrollo de videojuegos mucho mas rdpido y dirigido a todos los publicos.

Tras analizar la herramienta Gade4All, se concluyé que existian funcionalidades interesantes
que podrian extender el proyecto. Hasta ahora GadedAll contemplaba la creacion de
diferentes tipologias como juegos de trivial o puzle, pero no permitia la definicién de juegos de
tipo Tower Defense. En este proyecto se busca extender la funcionalidad que Gade4All
proporciona hasta el momento para crear juegos de este tipo.

Los juegos que se podran crear con la herramienta estaran compuestos de un tablero sobre el
gue el jugador debera colocar una serie de entidades que deberan impedir que una serie de
enemigos atraviesen un camino de un extremo a otro.

Dentro de este proyecto, se creara un lenguaje especifico para los juegos de este tipo (DSL). A
través de un archivo XML, se podra definir cualquier juego con estas caracteristicas. Ademas se
creara una plantilla de un videojuego Android. Mediante esta plantilla, se podran crear
videojuegos diferentes simplemente cambiando diferentes parametros definidos por el DSL.

Finalmente, se desarrollara una nueva seccion dentro del proyecto GadedAll, que permitira a
cualquier usuario definir los elementos propios de un juego de este tipo y generar un
videojuego final para Android. Se afadira un nuevo proceso especifico de creacion, donde el
usuario podra disefiar los menus del juego, crear y posicionar los elementos dentro del nivel y
generar el juego.
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Abstract

The current project implements a generic platform to create real time strategy and defense
videogames for Android mobile devices. It is included in a bigger project, a research project
developed within the University of Oviedo and financed by important organizations called
Gade4All.

Gade4All is a platform that allows anyone to create videogames for multiple platforms. Using a
visual tool, users can choose what type of videogame they would like to create, moving some
buttons and modifying some parameters. As a result of all these simple steps, they will be able
to create a complete videogame for platforms like Android, Iphone, Windows Phone or
HTMLS5. This tool will make the process of developing a videogame shorter and simpler and
everyone will be able to make their own videogame without specific knowledge.

The work done in this project extends the functionality of Gade4All with the creation of Tower
Defense games. A usable graphic interface to define different elements of the game will be
developed. A specific domain language (DSL) will be created to define this type of games
through an XML file. And finally, an Android project template of this type of videogame will be
created. The template will be fully customized by the user, so this way we can create different
videogames just changing parameters inside an XML file.
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Capitulo 1. Memoria del Proyecto

1.1. Resumen de la Motivacion, Objetivos vy
Alcance del Proyecto

1.1.1. Motivacion del Proyecto

Un videojuego es un juego electrdnico en el que una o mas personas interactuan, a través de
un controlador, con un dispositivo que genera imdagenes de video. A este tipo de dispositivo se
le conoce cominmente como “plataforma” y puede adoptar distintas formas, desde PCs y
videoconsolas hasta dispositivos moviles.

El origen de los videojuegos se encuentra en los afios 50 cuando aparecieron las primeras
supercomputadoras tras el fin de la Segunda Guerra Mundial y se realizaron los primeros
intentos de ejecutar aplicaciones de caracter ludico. No sera hasta los afios 70 cuando
aparecieron los primeros videojuegos dirigidos al publico general con la aparicidon de las
maquinas recreativas, dispositivos que funcionaban con monedas y que incluian titulos tan
emblematicos como Pong (1972) de Atari. Poco tiempo después de la aparicion de estos
dispositivos llegarian las primeras videoconsolas, dispositivos pensados para el hogar que
cambiaron sobremanera la forma de entender el entretenimiento electrénico y que gracias a
su enorme evolucién han permitido llevar los videojuegos a numerosos dispositivos.

En la actualidad, el mercado de los dispositivos méviles ha crecido de forma exponencial,
ofreciendo no solo dispositivos que permiten a las personas comunicarse unas con otras sino
gue son auténticos centros multimedia (los llamados smartphones). Muchas compaifiias, tanto
desarrolladoras como distribuidoras, han visto en este mercado una forma extender los
videojuegos un paso mas alld y potenciar un mercado digital que hasta entonces estaba muy
poco explotado. En este mercado podemos encontrar tanto videojuegos de pago como
gratuitos que ya han superado los millones de descargas que han hecho que este tipo de
industria sea muy rentable.

Muchas compafiias optaron por centrar sus esfuerzos en desarrollar videojuegos de una
tipologia concreta (estrategia, plataformas, etc.). Para facilitarse su propia labor, desarrollaron
herramientas que les permitieron sacar al mercado una gran cantidad de juegos en muy poco
tiempo. En este contexto se enmarca el proyecto GadedAll, cuyo objetivo es crear una
herramienta capaz de generar videojuegos de forma sencilla y que ademds permita hacerlo a
cualquier persona sin los conocimientos técnicos de programacién necesarios para
desarrollarlos.

Este proyecto es posible gracias al increible auge de los videojuegos en los dispositivos
moviles. En él se tratard de desarrollar un DSL (Domain Specific Language) que permita a
Gaded4All generar una nueva tipologia de videojuego para dispositivos Android, sin necesidad
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de preocuparse por el lenguaje de programacién y el proceso de desarrollo. Concretamente, la
nueva tipologia se centrard en videojuegos de tipo Tower Defense, en los cuales se debe evitar
gue unidades enemigas atraviesen un camino de un extremo a otro mediante la colocacién de
elementos sobre el escenario que se encarguen de eliminar a dichas unidades.

1.1.2. Objetivos del Proyecto

Los objetivos en los que se enmarca este proyecto son los siguientes:

e Estudiar, analizar y comprender el funcionamiento del proyecto Gade4All para
extender su funcionalidad y permitir la creacién de videojuegos Android de tipo Tower
Defense.

e Desarrollar un DSL para videojuegos de tipo Tower Defense.

e Extender la aplicacién Gade4All de forma que se facilite la creacion de videojuegos de
la tematica tratada en este proyecto a personas sin conocimientos técnicos.

e Generar videojuegos Android como proyectos de Eclipse que permita su ejecucion en
dispositivos Android con una versién superior a la 2.3.

1.1.3. Alcance del Proyecto

Este proyecto se encuentra enmarcado dentro de uno mas grande como es Gade4All, cuyo
objetivo es la creacién de una aplicacidon que permita generar diferentes tipos de videojuegos
para diferentes plataformas como Android, iOs, Windows Phone y HTMLS5.

El desarrollo de una herramienta como Gade4All es posible gracias videojuegos del mismo tipo
comparten numerosas caracteristicas. Para cada tipo de videojuegos se extraen sus
propiedades comunes, se programa un videojuego dejando estas propiedades personalizbles,
lo cual nos va a permitir generar videojuegos de forma rapida a través de una interfaz gréfica.

Este proyecto se centrara en los videojuegos de tipo Tower Defense, en los cuales el usuario
deberd colocar una serie de elementos sobre el escenario que impidan que unidades enemigas
lo atraviesen de un extremo a otro.

El proyecto se centra Unicamente en una sola tipologia debido a la complejidad que tendria
desarrollar un proyecto que permita generar numerosos tipos de videojuegos ya que la
cantidad de tipologias existentes es muy elevada, teniendo ademds cada una de ellas sus
propias variantes.

El usuario que vaya a generar los videojuegos sélo podra personalizar aquellos elementos que
no requieran modificar aspectos relacionado con el funcionamiento de la aplicacion y que
requieran de conocimientos de programacion llevarlos a cabo. Las caracteristicas que podra
personalizar el usuario van desde los menus hasta los elementos con los que se van a
interactuar durante la partida.

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de K
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



Memoria del proyecto | Plataforma para la generacion de videojuegos de estrategia en
tiempo real y defensa para dispositivos moéviles Android

1.2. Resumen de todos los aspectos

El presente proyecto se enmarca dentro del proyecto Gade4All, el cual, mediante una interfaz
grafica, permite a cualquier usuario generar videojuegos de diferentes tipologias.

Se extendera la funcionalidad que proporciona actualmente el proyecto Gade4All de manera
que sea posible crear videojuegos de tipo Tower Defense.

El objetivo de GadedAll es permitir la creacion de videojuegos de forma sencilla sin necesidad
de disponer de conocimientos de programacion.

1.3. Estructura de la memoria

Capitulo 1 — Memoria del proyecto: Se describen la motivacidén, objetivos y alcance del
proyecto, ademads de una vision de los contenidos de esta memoria.

Capitulo 2 — Introduccidn: Se explican los motivos principales que han llevado al desarrollo de
este proyecto y se realiza un estudio del estado del arte de herramientas similares a Gade4All.

Capitulo 3 —Aspectos tedricos: Se describen los aspectos tedricos utilizados en el desarrollo de
este proyecto.

Capitulo 4 — Planificacion del proyecto y resumen de presupuestos: Planificacién a lo largo del
tiempo y un presupuesto justificando los costes de realizacidn de este proyecto.

1.4. Proyecto Gade4All

Gade4All es un proyecto pensado para proporcionar una plataforma de software genérica que
facilite el desarrollo de videojuegos. Esta plataforma acelerar y abaratar los servicios vy
procesos asociados al desarrollo de videojuegos, facilitando su disefio y produccion.

Figura 1 — Logotipo de Gade4All

El proyecto GadedAll esta orientado a desarrollar videojuegos para distintas plataformas

moviles:
e Android
e iOs
e HTML5

e Windows Phone

En el desarrollo de GadedAll participan un conjunto de entidades importantes. Son las
siguientes:
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e Universidad de Oviedo

e Universidad Carlos IlI

e Fundacion de I+D del Software Libre
e Gestorex

Ademds, se cuenta con la colaboracién y apoyo de:

e Fundacion Universidad de Oviedo

e Vector Information Technologies

e |ES Villajunco

e Instituto Tecnoldgico de Monterrey (México)

e Universidad Distrital Francisco José de Caldas (Colombia)
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Capitulo 2. Introduccion

2.1. Justificacion del Proyecto

Este proyecto forma parte del Proyecto Gaded4All, cuyo objetivo es desarrollar una
herramienta crear videojuegos para diversas plataformas moviles. Debido a la complejidad de
desarrollar una herramienta que genere numerosos tipos de videojuegos, el proyecto que nos
ocupa se centrara Unicamente en los videojuegos de tipo Tower Defense. Se ha escogido esta
tipologia debido a la carencia que existe de ésta en otras herramientas similares a Gade4All.

La extensidn del proyecto Gade4All que se va a desarrollar permitird crear videojuegos de este
tipo sin necesidad de poseer conocimientos de programacion y podran ser ejecutados sobre la
plataforma Android. Para conseguir esto, se define un lenguaje de alto nivel (DSL) para
describir los elementos personalizables de los videojuegos de esta tipologia.

Una de las principales ventajas de los videojuegos generados con esta herramienta es que el
resultado final es un proyecto Eclipse. Este proyecto generado nos permitird generar la
aplicacién definitiva o realizar modificaciones en la funcionalidad del videojuego que no
estaban incluidas en el DLS si poseemos los conocimientos necesarios de programacion.

Esta extensidon de Gade4All permitird al usuario definir los siguientes parametros:

e Mends del juego: El usuario podra definir los elementos que apareceran en el menu
principal, menu de opciones, en el menu de seleccion de niveles, el menu de nivel
superado y menu de fin del juego. Podra definir el aspecto de los botones, el fondo del
menu, la musica, y la aparicién de anuncios.

e Graficos: El usuario podra seleccionar las imagenes de los elementos que apareceran
dentro del juego.

e Elementos del juego: El usuario podra definir los elementos con los que el jugador
podra interactuar durante la partida.

e Reglas del juego: El usuario podra definir la vida y el dinero con el que contard el
jugador ademas de las oleadas de enemigo y de los elementos que podrd colocar
sobre el escenario para eliminarlas.

e Niveles del juego: se permitird la creacion de un numero ilimitado de niveles,
personalizacién de imagen que aparecera en el selector de niveles y personalizacién de
la posicién de todos los elementos en el inicio del nivel.

Una vez utilizada la herramienta y definidos todos los elementos del juego, el resultado final
serd un XML cuya especificacion sigue un DSL propio del proyecto Gade4All. Posteriormente, la
informacidon del XML se procesard y se generard un proyecto Android en cddigo Java,
disponible para ser modificado mediante Eclipse. A partir de aqui, se puede generar
directamente el archivo apk para poder instalar la aplicacion en un dispositivo moévil o subirla a
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una tienda de aplicaciones, o bien, si se disponen de conocimientos técnicos, realizar las
modificaciones pertinentes para personalizar el proyecto.

2.2. Objetivos del Proyecto

Los principales objetivos de este proyecto son los siguientes:

e Definir un DSL especifico para videojuegos de tipo Tower Defense.

e Estudiar, analizar y comprender el funcionamiento de Gade4All para posteriormente
afiadir una nueva tipologia de videojuego que permita a los usuarios generar
videojuegos de forma sencilla.

e Desarrollar todo el proceso de edicién de las caracteristicas personalizables del
videojuego, pensando en que va a ser utilizado por personas sin conocimientos de
programacion.

e Generar un proyecto Eclipse tras el proceso de personalizacidon que pueda ser editado
Yy que nos permita generar una aplicacién para la plataforma Android.

e Desarrollar una plantilla de aplicacién Android que servird de base para los
videojuegos generados con la herramienta.

2.3. Estudio de la situacion Actual

La rapida expansion de los dispositivos moviles ha hecho que se dispare el desarrollo de
aplicaciones para este tipo de plataformas. Como paso légico a esta expansion, se han ido
desarrollando diferentes herramientas que facilitan el desarrollo de dichas aplicaciones, como
es el caso de GadedAll. Estas herramientas permiten realizar desarrollos mas rapidos de todo
tipo de aplicaciones aunque cada una aporta sus propias caracteristicas y estan destinadas a
diferentes tipos de usuarios, desde gente con casi nulas nociones de programacién a
trabajadores expertos.

2.3.1. Evaluacion de Alternativas

Como se ha comentado anteriormente Gade4All no es la Unica herramienta que existe para el
desarrollo rapido de videojuegos. En el mercado existen numerosas opciones que nos
permiten realizar estos desarrollos mediante entornos graficos y a continuacion se va a realizar
una comparativa entre Gade4All y algunas de estas herramientas.

2.3.1.1. Game Maker: Studio

Game Maker: Studio es una herramienta de desarrollo rapido de aplicaciones destinada al
desarrollo de videojuegos creada por Marke Overmars con el lenguaje de programacion
Delphi. Esta herramienta esta pensada para que pueda ser utilizada por gente con escasos
conocimientos de programacion.
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4 Studio

Figura 2 — Logotipo de Game Maker Studio

Game Maker permite crear videojuegos mediante un entorno visual aunque dispone de su
propio lenguaje de scripting (GML) pensado para usuarios mas expertos y que permite
extender las caracteristicas de sus videojuegos mas alla del entorno visual.

=
GameMaker: Studio

Figura 3 — Ejemplo de videojuego desarrollado con Game Maker Studio

1.1.1.1.1 Similitudes con Gade4All
Las similitudes encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

e Los diferentes objetos del juego pueden ser personalizados con distintos tipos de
imagenes.

e Los distintos tipos de eventos que ocurren durante el juego pueden se pueden
personalizar con distintas fuentes de audio.

e Con ambas herramientas se pueden generar videojuegos para la plataforma Android.

1.1.1.1.2 Diferencias con Gade4All
Las diferencias encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

e GadedAll genera un proyecto Eclipse que permite modificar las caracteristicas del
juego directamente desde él, mientras de Game Maker genera un ejecutable que se
debe generar de nuevo cuando se realizan cambios.
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e En GadedAll se pueden afiadir niveles mediante archivos XML al proyecto. En Game
Maker es necesario modificar todo el proyecto y generar de nuevo el ejecutable.

Game Maker permite generar videojuegos para mas plataformas que Gade4All, como por
ejemplo videoconsolas de nueva generacion.

2.3.1.2. Stencyl

Stencyl es una herramienta de desarrollo de videojuegos 2D para ordenadores, dispositivos
moviles y plataformas web. El software es gratuito aunque se dispone de una version
comercial que anade algunas caracteristicas como compras in-app y comunicacion con redes

stencyl

Figura 4 — Logotipo de Stencyl

sociales.

Los juegos generados con Stencyl son exportados en formato Adobe Flash Player para
plataformas web, como ficheros ejecutables para ordenadores y como aplicaciones moviles de
iOS o Android.

Algunas de sus caracteristicas mas destacadas son la utilizacion de Box2D como motor de
fisica, un editor de animaciones y una herramienta para la edicién del comportamiento de los
objetos.
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Figura 5 — Ejemplo de videojuego desarrollado con Stencyl

1.1.1.1.3 Similitudes con Gade4All
Las similitudes encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

El editor permite asignar imagenes a los distintos objetos del juego.

Se pueden crear niveles desde propio editor el editor.

Los eventos del juego se pueden personalizar con diferentes fuentes de audio.
Se puede insertar publicidad dentro del juego.

Se pueden generar juegos para Android, iOS y plataformas web.

1.1.1.1.4 Diferencias con Gade4All
Las diferencias encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

Los juegos generados para web con Stencyl tienen formato Adobe Flash Player
mientras que en Gade4All los genera en formato HTMLS.

Stencyl genera un fichero ejecutable modificable mientras que Gade4All genera un
proyecto que permite modificar parametros sobre el propio SDL.

En Stencyl toda la ldgica del videojuego se realiza desde el propio editor. En Gade4all

podemos realizar los cambios sobre el proyecto generado, lo que nos mayor
flexibilidad.

En Stencyl no se pueden disefiar menus y el juego comenzarad automaticamente. En Gade4all
podemos afiadir diferente menus que van desde escoger niveles configurar diferentes
opciones del juego.
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2.3.1.3. Construct

Construct es un generador de videojuegos 2D basados en HTML5 desarrollado por Scirra Ltd.
Pensado principalmente para usuarios no expertos, utiliza un editor con caracteristicas de
drag-and-drop y un sistema de ldgica basado en eventos.

Figura 6 — Logotipo de Construct

Su principal caracteristica es su editor grafico de la l6gica del juego en el que se pueden definir
eventos que a su vez estdn compuestos por sub-eventos que interactian entre si mediante
funciones ldgicas tradicionales, como OR o AND, y condicionales, lo que permite generar
eventos con bastante complejidad.
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Figura 7 — Ejemplo de videojuego desarrollado con Construct

1.1.1.1.5 Similitudes con Gade4All
Las similitudes encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

e Los distintos objetos del juego pueden ser personalizados con distintos tipos de
imagenes.

e Se puede personalizar los eventos con distintas fuentes de sonido.

e Ambas herramientas generan aplicaciones para la plataforma Android y web mediante
HTMLS.
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1.1.1.1.6 Diferencias con Gade4All
Las diferencias encontradas entre estas dos herramientas son las siguientes:

e A pesar de generar aplicaciones para Android, Construct necesita de wrappers
externos como PhoneGap, CocoonlS, Crosswalk o Ejecta para funcionar como
aplicacién nativa. Lo mismo ocurre en aplicaciones de escritorio.

e Genera un fichero ejecutable que no se puede modificar a diferencia del proyecto
Eclipse generado por Gade4All.

e Toda la ldgica del juego se realiza desde el propio editor lo que nos obliga a generarlo
de nuevo cada vez que realizamos un cambio. En Gade4All podemos modificar
directamente el proyecto.
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Capitulo 3. Aspectos Teoricos

3.1. Ingenieria Dirigida por Modelos

La ingenieria dirigida por modelos se trata de una metodologia de desarrollo de software que
se basa fundamentalmente en la creacidn de representaciones abstractas de un dominio de
aplicacién especifico, centrdndose concretamente en modelos, en lugar de centrarse sobre
conceptos algoritmicos o de computacion. La ingenieria dirigida por modelos plantea el uso de
los mismos en la construccién de un proyecto de software, con el objetivo final de reducir el
tiempo y el esfuerzo en su desarrollo.

La ingenieria dirigida por modelos surge para aumentar la productividad incrementando la
compatibilidad entre diferentes sistemas, mediante el uso de modelos estandarizados, debido
a la cada vez mayor complejidad del desarrollo de software. También simplifica el proceso de
disefio y hace que el software sea mas reutilizable, ya que para aquellos sistemas que poseen
una serie de caracteristicas en comun, se pueden generar facilmente familias de aplicaciones
de una manera sencilla.

En este proyecto, la ingenieria dirigida por modelos es uno de los pilares fundamentales. Se
aplicard para extraer las funcionalidades basicas de videojuegos de tipo Tower Defense. Las
herramientas que se construiran para ello, permitirdn la construccion de videojuegos
diferentes a partir de un tnico DSL.

3.2. Lenguaje de Dominio Especifico

DSL, o Domain Specific Language (Lenguaje Especifico de Dominio) es un lenguaje de
ordenador especializado en un dominio de aplicacidn. Esto contrasta con un GPL o General
Purpose Language (Lenguaje de Propdsito General), un lenguaje que se puede aplicar sobre
diferentes dominios y carece de caracteristicas especiales sobre ninguno en particular. Dentro
de los lenguajes de propdsito general nos podemos encontrar ejemplos de lenguajes de
programacion como Python, Java,...

Existe una gran variedad de DSLs que pueden ir desde el HTML (un lenguaje usado para
representar paginas web) hasta lenguajes que solo estén utilizados por una pieza de software.
Un modelo puede ser descrito utilizando un DSL, creando un lenguaje que se encuentre
disefiado para cubrir las necesidades especificas del dominio de la aplicacion. En este sentido,
el DSL contiene conceptos concretos del dominio que permiten un mejor entendimiento del
mismo. En el caso concreto de HTML, los diferentes elementos que una pagina web puede
contener (parrafos, titulos, cabeceras, etc.), estan definidos en el lenguaje como etiquetas
(<p>, <h1>...) que seran posteriormente transformadas por los navegadores en elementos
visuales.
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Modelo descrito 1 Procesamiento Salid
a fravés de un DELJ

Figura 8 — Proceso de un DSL

Especificamente, dentro de la ingenieria de modelos, los modelos representados mediante el
DSL se transforman en cddigo. El DSL permitira abstraer la definicién de un dominio concreto,
y una vez definido a través de él, se podra ejecutar un proceso de transformacién cuyo
resultado final serd la construccion de un sistema completo. Para nuestro caso concreto, el DSL
definirad el juego y a través del proceso de transformacion, se podra convertir en un juego
completo y funcional para cualquier plataforma (Android, iOs, etc.), aunque el presente
proyecto Unicamente se centre en la plataforma de Android.

3.3. Android

Figura 9 — Logotipo de Android

Android es un sistema operativo disefiado especificamente para dispositivos que disponen de
una pantalla tactil tales como smartphones o tablets. El primer dispositivo con Android se
pudo ver en el aino 2008. Es un sistema operativo de cédigo abierto, distribuido por parte de
Google mediante una licencia Apache, una licencia permisiva que permite a cualquier persona
modificar y distribuir el cédigo fuente.

En julio de 2013, Android tenia el mayor nimero de aplicaciones en su tienda de aplicaciones
Google Play (en comparacion a otras tiendas de aplicaciones para plataformas diferentes como
el Windows Marketplace o la App Store de Apple) con mds de un millén de aplicaciones
publicadas y mas de 50.000 millones de descargas.

Android cada vez es mas popular, y a pesar de que su objetivo inicial era un sistema operativo
para dispositivos méviles y tablets, su popularidad ha hecho que aparezcan nuevos dispositivos
con este sistema operativo. Asi, nos podemos encontrar Android en televisiones,
videoconsolas, cdmaras, relojes, ...

En el mayo de 2012, Android se convirtié en el sistema operativo mévil mas popular, siendo el
sistema operativo instalado en mas dispositivos méviles, teniendo una cuota de mercado del
81,3%.
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Todo ello hace que se haya optado desarrollar este proyecto para la plataforma de Android. Su
popularidad hace que las aplicaciones desarrolladas para este sistema operativo, puedan llegar

a un mayor publico, debido a la mayor cuota de mercado que tiene con respecto al resto de
sistemas operativos mdviles.
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Capitulo 4. Planificacion del proyecto
y resumen de presupuesto

4.1. Planificacion

En la siguiente seccidn se detallara la planificacidn del proyecto. El proyecto se ha comenzado
el proyecto el 29 de enero de 2015 y la fecha que se estima para su finalizacidn es a finales de
mayo de 2015.

La dedicacion diaria para la realizacidon del proyecto se estima de 1 hora diaria de lunes a
jueves (4 horas), 3 horas los viernes y seis horas durante el sdbado y el domingo (12 horas), lo
gue hacen un total de 19 horas semanas para realizar el proyecto.

La planificacion se dividira en varias fases, que incluirdn una investigacion previa, la realizacién
de la plantilla del videojuego, la realizacién del editor grafico, la fase de pruebas y la realizacién
de la memoria del proyecto.

Se adjunta a continuacién el diagrama vy la planificacion inicial del proyecto.
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id }(Modo de |Nombre de tarea Duracién Comienzo Fin Predecesoras ‘
area

1 =3 Documentacion 37,38 dias? jue 29/01/15 dom 17/05/15
2 =3 Introduccian 2 horas? jue 23/01/15 wvie 30/01/15
3 =3 Estudio de viabilidad 5 horas? vie 30/01/15 sab 31/01/15 2
4 =3 Andlisis y disefio del sistema 5 horas? sab 31/01/15 dom01/02/15 3
5 =3 Entrega primera parte de la documentacion 0 dias? dom 01/02/15 dom 01/02/15 4
6 =3 Manuales 10 horas?  mar 12/05/15 s&b 16/05/15 32
7 =3 Conclusiones 3 horas? sab 16/05/15 dom 17/05/15 6
8 =3 Referencias y bibliografia 3 horas? dom 17/05/15 dom 17/05/15 7
9 =3 Entrega final 0 dias? dom 17/05/15 dom 17/05/15 8
10 = Investigacién sobre desarrollo de videojuegos en Android 1,88 dias? dom 01/02/15 sab07/02/15
11 =3 Investigacion sobre desarrollo en Android 10 horas?  dom 01/02/15 vie 06/02/15 4
12 =3 Investigacion sobre videojuegos tipo Tower Defense 5 horas? vie 06/02/15 sab07/02/15 11
13 =3 Entrega de la documentacidn sobre la investigacion 0 dias? sab 07/02/15 sabo07/02/15 12
14 = Desarrollo del prototipo 10,13 dias? sab 07/02/15 dom 08/03/15
15 =3 Disefio general de la aplicacion 3 horas? sab 07/02/15 dom08/02/15 12
16 =3 Creacidn de los modelaos 3 horas? dom 08/02/15 dom 08/02/15 15
17 =3 Desarrollo del interfaz del juego 1,88 dias? dom 08/02/15 sab 14/02/15
18 = Desarrollo del menu principal 5 horas? dom 08/02/15 mié 11/02/15 16
19 =3 Desarrollo de la interfaz de usuario 10 horas?  jue 12/02/15 sab14/02/15 18
20 =3 Programacion de la légica del juego 7,5 dias? dom 15/02/15 dom 08/03/15
21 =3 Légica de interaccion entre modelos y escenario 30 horas?  dom 15/02/15 vie 27/02/15 19
22 = Légica de interaccidn entre modelos 30 horas?  vie 27/02/15 dom 08/03/15 21
23 =3 Entrega del prototipo y documentacidn 0 dias? dom 08/03/15 dom 08/03/15 22
24 =3 Desarrollo del editor 13,13 dias? dom 08/03/15 vie 17/04f15
25 =3 Estudio del estado del arte del editor 5 horas? dom 08/03/15 mar10/03/15 22
26 = Adaptar el prototipo a la topologia del editor 50 horas?  mié 11/03/15 dom 29/03/15 25
27 =3 Implementacidn de los cambios sobre el editor 50 horas?  dom 29/03/15 vie 17/04/15 26
28 =3 Entrega del editor y documentacidn 0 dias? vie 17/04/15 vie 17/04/15 27
29 -+ Plan de pruebas 10,25 dias  sab 18/04/15 sab 16/05/15
30 = Realizacién de pruebas sobre el editor 25 horas?  sab 18/04/15 sab 25/04/15 27
31 =3 Realizacion de pruebas sobre la aplicacidn final 25 horas?  dom 26/04/15 dom 03/05/15 30
32 =3 Correcciones a partir de pruebas no satisfactorias 20 horas?  lun 04/05/15 lun 11/05/15 31
33 =3 Entrega de la documentacidn sobre pruebas 0 dias? lun 11/05/15 lun 11/05/15 32
34 = Revision de plaificacion 34,25 dias  sdb 07f02/15 dom 17/05/15
35 |E =y Revision de plaificacion 1 1dia s&b 07/02/15 dom 08/02/15
36 |Ed =y n de plaificacidn 2 1dia s&b 14/02/15 dom 15/02/15 35
37 |[E= =y Revision de plaificacidn 3 1dia sdb 21/02/15 dom 22/02/15 36
38 |&E =3 n de plaificacion 4 1dia sab 28/02/15 dom 01/03/15 37
33 |E =y Revision de plaificacidn 5 1dia s&b 07/03/15 dom 08/03/15 38
a0 | =y n de plaificacidn 6 1dia s&b 14/03/15 dom 15/03/15 39
a1 |E =y Revision de plaificacion 7 1dia s&b 21/03/15 dom 22/03/15 40
a2 |H= =3 Revision de plaificacion 8 1dia sab 28/03/15 dom 29/03/15 41
a3 |E= =y Revision de plaificacidn 9 1dia sdb 04/04/15 dom 05/04/15 42
a3 |E =y Revision de plaificacidn 10 1dia sdb 11/04/15 dom 12/04/15 43
a5 | =y Revision de plaificacidn 11 1dia sdb 18/04/15 dom 19/04/15 44
a6 |H =3 Revision de plaificacion 12 1dia sab 25/04/15 dom 26/04/15 45
a7 |E= =y Revision de plaificacion 13 1dia s&b 02/05/15 dom 03/05/15 46
ag & =y Revision de plaificacidn 14 1dia s&b 09/05/15 dom 10/05/15 47
ag |E = Revision de plaificacidn 15 1dia sdb 16/05/15 dom 17/05/15 48

Figura 10 — Tabla de tareas inicial
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Figura 11 — Diagrama de Gantt inicial
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Durante el desarrollo del proyecto se realizaron algunos cambios en la planificacién debido a
diversos factores. Inicialmente se planteé realizar revisiones semanales de la planificacion pero
teniendo en cuenta que varias tareas tenian un ciclo de desarrollo mas largo que el tiempo
destinado semanalmente a la realizacion de las tareas, se pasé a hacer revisiones cada dos
semanas, que es un tiempo bastante razonable para la revision del conjunto del proyecto.
También se replanificaron algunas tareas debido a algunas dificultades que se comentaran mas
delante.

La planificacién final es la siguiente:

Id Modo de[Nombre de tarea Duracion |[Comienzo Fin Predecesoras
tarea

1 <= Documentacion 41,13 dias? jue 29/01/15 sb 30/05/15

2 = Introduccion 2 horas? jue 29/01/15 vie 30/01/15

3 <. Estudio de viabilidad 5horas? vie 30/01/15 sab 31/01/152
4 = Andlisis y disefio del sistema 5horas? sab 31/01/15dom 01/02/13
5 < Entrega primera parte de la documentacién 0 dias? dom 01/02/1dom 01/02/14
6 <= Manuales 10 horas? sab 23/05/15mié 27/05/1:32
7 <. Conclusiones 3horas? jue 28/05/15 vie 29/05/15 6
8 =, Referencias y bibliografia 3 horas? vie 29/05/15 sab 30/05/157
9 = Entrega final 0 dias? sab 30/05/15 sb 30/05/158
10 <= Investigacion sobre desarrollo de videojuegosen 1,88 dias? dom sdb 07/02/15

Android 01/02/15

11 < Investigacion sobre desarrollo en Android 10 horas? dom 01/02/1vie 06/02/15 4
12 <= Investigacion sobre videojuegos tipo Tower Defen5S horas?  vie 06/02/15 sdb 07/02/1511
13 = Entrega de la documentacidn sobre la investigacic 0 dias? sab 07/02/15s4b 07/02/15 12
14 =, Desarrollo del prototipo 12,63 dias?sdb 07/02/15 dom 15/03/1
15 = Disefio general de la aplicacion 3 horas? sab07/02/15dom 08/02/112
16 <= Creacion de los modelos 3 horas? dom 08/02/1dom 08/02/115
17 <= Desarrollo del interfaz del juego 1,88 dias? dom 08/02/1sab 14f02/15
18 <. Desarrollo del mena principal 5horas? dom 08/02/1mié 11/02/1%16
13 =, Desarrollo de la interfaz de usuario 10 horas? jue 12/02/15 sab 14/02/1518
20 < Programacion de la l6gica del juego 10dias? dom 15/02/1dom 15/03/1
21 <= Logica de interaccion entre modelos y escenaric50 horas? dom 15/02/1vie 06/03/15 19
22 = Légica de interaccion entre modelos 30 horas? vie 06/03/15 dom 15/03/121
23 = Entrega del prototipo y documentacion 0 dias? dom 15/03/1dom 15/03/122
24 2. Desarrollo del editor 14,38 dias? dom 15/03/1 dom 26/04/1
25 = Estudio del estado del arte del editor 5horas? dom 15/03/1mié 18/03/1=22
26 <= Adaptar el prototipo a la topologia del editor 50 horas? jue 19/03/15 dom 05,/04/125
27 <= Implementacion de los cambios sobre el editor 60 horas? dom 05/04/1dom 26/04/126
28 <. Entrega del editor y documentacion 0 dias? dom 26/04/1dom 26/04/127
25 -+ Plan de pruebas 12,63 dias sdb 18/04/15sab 23f05/15
30 = Realizacidn de pruebas sobre el editor 25 horas? dom 26/04/1vie 08/05/15 27
31 <= Realizacion de pruebas sobre la aplicacién final 25 horas? vie 08/05/15 sdb 16/05/15 30
32 = Correcciones a partir de pruebas no satisfactorias 20 horas? sab 16/05/15 sab 23/05/15 31
33 2. Entrega de la documentacion sobre pruebas 0 dias? sab 23/05/15sab 23/05/15 32
34 = Revision de plaificacion 34,25 dias sdb 07/02/15 dom 17/05/1
35 = <= Revisidn de plaificacidn 1 1dia sdb 07/02/15 dom 08/02/1
36 = <= Revision de plaificacion 2 1dia sab 21/02/15 dom 22/02/1
37 [ = Revision de plaificacion 3 1dia sab 07/03/15 dom 08/03/1
38 [ = Revision de plaificacion 4 1dia sab 21/03/15dom 22/03/1
39 [E =N Revisidn de plaificacién 5 1dia s&b 04/04/15 dom 05/04/1
40 |E=E <= Revision de plaificacion 6 1dia sab 18/04/15 dom 19/04/1
41 |E = Revision de plaificacion 7 1dia sab 02/05/15 dom 03/05/1
a2 | = Revision de plaificacion 8 1dia sab 16/05/15 dom 17/05/1

Figura 12 — Tabla de tareas final
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Figura 13 — Diagrama de Gantt final
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4.2. Resumen del Presupuesto

A continuacidén se detalla una estimacion del coste de la realizacién de este proyecto. Para ello,

se analizan cada una de las partes de las que consta y los diferentes recursos empleados.

Aparte del coste de los recursos materiales, también se tendran en cuenta los recursos

humanos necesarios para llevarlo a cabo. Sin embargo, no se tendran en cuenta todos los

recursos que han hecho falta para construir Gade4All, sino que solo se incluiran los recursos

necesarios para realizar este proyecto. Por ultimo, se ha escogido un factor de amortizacion
para el ordenador y el dispositivo mévil de 0,50€ la hora.

Concepto Cantidad Precio Unitario Total
Recursos Materiales
Ordenador de trabajo 1 0,50 € x hora 157,00 €
Dispositivo movil Android 1 0,50 € x hora 117,00 €
Software 1 647,00 € 647,00 €
Otros (conexion a Internet,...) 1 200,00 € 200,00 €
Recursos Humanos
Anilisis y Disefio 48 horas 50,00 €/hora 2.400,00 €
Implementacién 211 horas 50,00 €/hora 10.550,00 €
Pruebas 70 horas 50,00 €/hora 3.500,00 €
Subtotal 17.571,00 €
IVA (21%) 3.689,91 €
TOTAL 21.260,91 €
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Capitulo 5. Analisis

5.1 Definicion del sistema

5.1.1 Alcance del sistema

El objetivo de este proyecto es la creacién de juegos de tipo Tower Defense para la plataforma
Android a través de la herramienta Gade4All. El usuario debe ser capaz de generar juegos
pertenecientes a esta tipologia sin conocer nada acerca de la programacion de videojuegos,
construyendo el juego a través de la interfaz grafica que proporciona Gade4All.

Previamente a la generacidn del juego, se utilizard un lenguaje que esté basado en DSL,
especifico para el proyecto GadedAll, para identificar los elementos que contendra el juego, y
las propiedades del mismo.

Para todo ello, inicialmente se disefiara un juego base para Android. Este juego serd una
plantilla que nos servird para definir los diferentes elementos que van a poder ser
configurables por el usuario.

El videojuego base contarad con las siguientes caracteristicas personalizables a través de la
herramienta:

e Serd posible escoger botones y musica de los menus del juego. Entre esos menus nos
encontraremos el menu inicial, el menu de opciones, la seleccién de niveles, el menu
de victoria y el menu de fin del juego.

e El usuario podra escoger los elementos que existiran dentro del escenario del juego.
Existiran tres tipos distintos de elementos dentro del juego. Las torres que defenderan
el camino, con las cuales el usuario interactuard colocdndolas sobre el escenario, las
unidades enemigas que trataran de llegar de un extremo a otro y el camino que hay
que defender.

e Se podrdan establecer las condiciones iniciales del jugador al empezar una partida como
la cantidad de dinero del que se dispone o la cantidad de vida.
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5.2 Requisitos del sistema

5.2.1 Requisitos funcionales

5.2.1.1 Administracién de videojuegos

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.1.1 Crear juego La aplicacion debe tener una opcidn para crear un
videojuego desde cero. Esta opcidn constara de
diversos pasos entre los que se encuentran la
edicion de los mendus, la definicion de elementos
del juego y la creacién de los niveles del juego.

R1.1.2 Guardar juego La aplicacion debe contar con la opcidn de guardar
un juego creado.

R1.1.3 Abrir juego La aplicacion debe tener la opcidn de abrir un juego
previamente guardado.

R1.1.4 Exportar juego La aplicacion debe contar con la opcion de exportar

el juego.

5.2.1.2 Requisitos multimedia

Cadigo

Nombre Requisito

Descripcion del Requisito

R1.2.1

Carga de imagenes

El sistema debe permitir la carga de imdgenes para
definir los diferentes elementos que existirdn
dentro del juego. Solo podrdan ser imagenes con el
formato png, debido a que la plantilla solo admitira
ese formato.

R1.2.2

Carga de sonidos

El usuario podra asignar una melodia a los menus o
al juego. El formato que podra cargar sera mp3.

5.2.1.3 Requisitos de generacion del DSL

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1.3.1 Formato del DSL El formato del DSL sera XML.
R1.3.2 Estructura del DSL El DSL generado por la herramienta debe tener una

intuitiva

estructura entendible por cualquier usuario.

5.2.1.4 Requisitos del juego generado

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.4.1 Formato del juego Se obtendrd cédigo que posteriormente se podra
importar en el IDE Android Studio

R1.4.2 Errores El juego generado por la herramienta no debe
tener ningun error.

R1.4.3 Funcionamiento El juego generado deberd contener el mismo
disefio que se haya generado con la herramienta.

R1.4.4 Seleccionar torres Durante la partida, el jugador podra seleccionar
una torre de un panel

R1.4.5 Colocar torres sobre el Con una torre seleccionada, el jugador podra

tablero

colocarla sobre el tablero en los lugares permitidos
para ello

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de el
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



Andlisis | Plataforma para la generacion de videojuegos de estrategia en tiempo real y

defensa para dispositivos moéviles Android

R1.4.6 Interaccion automatica Cuando un enemigo se encuentre dentro del rango
entre torres y enemigos de una torre, ésta comenzara a dispararle hasta

gue esté fuera de alcance o sea eliminado

R1.4.7 Control de recursos El jugador sélo podra colocar torres si dispone de
dinero para hacerlo. El dinero se gasta cuando se
colocan torres y se recupera segun se van
eliminando enemigos.

R1.4.8 Enemigos organizados en | Los enemigos de cada nivel estaran organizados en

oleadas

distintas oleadas que el jugador podrd lanzar
cuando considere que este preparado

5.2.1.5 Requisitos de ejecucion

Cédigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.5.1 Errores de ejecucién Se deben detectar y procesar los errores
producidos en la aplicacion

R1.5.2 Estado del ejecucion Se debe mostrar el estado de la aplicacion (una vez

haya terminado y esté todo listo o se esté
procesando)

5.2.1.6 Generacion del videojuego

Codigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1.6.1 Crear escenario La aplicacion debe permitir crear diferentes
escenarios con los diferentes elementos que lo
compongan.
R1.6.2 Asignar imagenes a los El editor tendra la posibilidad de asociar cualquier
elementos imagen con los elementos que se encuentren
dentro del escenario.
R1.6.3 Modificar condiciones de | Mediante el editor se podran cambiar las
juego del escenario condiciones iniciales del nivel.
R1.6.4 Cambiar caracteristicas Existira la opcidon de cambiar las caracteristicas de

de los elementos

los elementos.

5.2.2 Requisitos no funcionales

5.2.2.1 Requisitos tecnoldgicos

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R2.1.1 Sistema operativo Para utilizar el editor serd necesario disponer del
sistema operativo Windows.

R2.1.2 Ejecucidn del videojuego | Para ejecutar el videojuego el usuario debe
disponer de un dispositivo Android real o utilizar un
emulador

R2.1.3 IDE para el editor Se necesitard el Visual Studio para poder
desarrollar el editor.

R2.1.4 IDE para la plantilla Para la plantilla generada se necesitard el IDE

Android Studio.
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5.2.2.2 Requisitos del sistema

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R2.2.1 Procesador Para poder ser utilizado se debe utilizar un
procesador Pentium IV a 3GHz o superior.

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

R2.2.3 Disco duro Se debe disponer de un disco duro con
aproximadamente 3GB libres.

R2.2.4 Tarjeta grafica Es necesario poseer una tarjeta grafica compatible

con DirectX9 o superior.

5.2.2.3 Requisitos de usabilidad

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R2.3.1 Interfaz intuitiva El usuario no debe emplear mucho tiempo para
entender el funcionamiento de la herramienta.
R2.3.2. Conocimiento general El usuario debe ser capaz de generar videojuegos
sobre desarrollo de sin tener conocimientos concretos del desarrollo de
videojuegos en Android videojuegos para Android o sobre el IDE Android
Studio.

5.2.2.4 Requisitos de tiempo de respuesta

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R2.4.1 Tiempo de respuesta del El editor debe ser rapido y tiene que funcionar de
editor manera fluida para que la experiencia de usuario
sea satisfactoria.
R2.4.2 Tiempo de respuesta del El videojuego debera funcionar de una manera
videojuego fluida en cualquier dispositivo Android.

5.2.3 Actores del sistema

Dentro del sistema se encuentran dos tipos de actores:

e Usuario disefiador
e Usuario jugador

5.2.3.1 Usuario disefiador
El usuario disefiador sera el usuario que se encargard de utilizar la herramienta Gade4All para
crear videojuegos. El usuario disefiador se encargara de crear las imagenes que contendrid el
videojuego y de posicionarlas en la pantalla. No es necesario que este usuario disponga de
conocimientos sobre programacion.

5.2.3.2 Usuario jugador

El usuario jugador serd el usuario final que se encargara de utilizar el videojuego generado
para su entretenimiento. Este usuario podra probar el videojuego a través de un dispositivo
real o el emulador de Android. Este usuario tampoco necesita conocimientos especificos de
programacion.
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5.2.4 Especificacion de casos de uso

A continuacion se describiran los casos de uso que se pueden identificar en este proyecto,
asociandolos con el actor correspondiente.

uc Casos de uso generales /

Guardar videojuego Crear videojuego

el A

Disefador
Cargar videojuego Exportar videojuego

Figura 14 — Casos de uso generales

5.2.4.1 Crear videojuego

Nombre del Caso de Uso

Crear videojuego

Descripcion

El usuario disefiador podra crear nuevos videojuegos a través de la herramienta. En primer
lugar, el usuario podra escoger el tipo de videojuego que quiere crear. En este caso concreto,
el usuario disefiador escogeria la tipologia "Estrategia", ya que este proyecto esta basado en
los videojuegos de esta tipologia. Una vez escogida la tipologia correspondiente, el propio
usuario disefaria el videojuego seleccionando una serie de elementos. Debido al gran nimero
de variables que el disefiador puede definir, se ha decidido dividir este caso de uso en otros
subcasos que se incluyen a continuacion.
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uc Subcasos de uso - Crear '¢'i|:I.=_~|:|njL|.=_-|;||:|n/J

Conf. propiedades
generales

Conf. mend fin de
juego

Conf. meni -rm\ /- Ry

onf. mend ocpciones Conf. enemigos

/Hﬁadu\
Conf. mend victoria

Conf. meni derrota

Conf. mend niveles

Figura 15 — Subcasos de uso del Caso de uso Crear Videojuego

5.2.4.1.1 Configurar propiedades generales

uc Configurar propiedades generales /J

Conf. propiedades

generales

Disenfador

Figura 16 — Subcaso de uso Configurar propiedades generales
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Nombre del Caso de Uso

Configurar propiedades generales

Descripcion

El usuario disefiador podra seleccionar las propiedades generales del juego como el nombre y
el icono del proyecto, la musica para los menus del juego y si se quiere insertar publicidad
dentro del juego.

5.2.4.1.2 Configurar menu principal

uc Configurar mend principal /

Conf. mend principal

Disenador

Figura 17 — Subcaso de uso Configurar menu principal

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu principal

Descripcion

El usuario disefiador tendra la posibilidad de seleccionar la apariencia del menu principal del
juego, pudiendo seleccionar la posicién y el aspecto del fondo y de los botones que
apareceran.

5.2.4.1.3 Configurar menu de opciones

uc Configurar mend opciones /

Disenador

Figura 18 — Subcaso de uso Configurar ment de opciones

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu opciones

Descripcion

El usuario disefiador podra seleccionar el aspecto que el menu de opciones tendra durante el
juego. Dentro del menu, podra seleccionar la posicion y el aspecto de los botones y del fondo
de la pantalla.
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5.2.4.1.4 Configurar menu de victoria

uc Configurar mend victoria /

Configurar meni

wvictoria

Disenador

Figura 19 — Subcaso de uso Configurar menu de victoria

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu victoria

Descripcion

El disefiador podra seleccionar los elementos que apareceran en el menu cuando el usuario
consigue finalizar un nivel, estando entre ellos el fondo de pantalla o los diferentes botones.

5.2.4.1.5 Configurar menu de derrota
uc Configurar menua derrota /

Conf. mend derrota

Disenador

Figura 20 — Subcaso de uso Configurar ment de derrota

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu de derrota

Descripcion

El usuario disefiador podrd disefiar el aspecto de la pantalla de derrota del juego, que
aparecera cuando el usuario pierde dentro de un nivel, configurando botones y fondo de la
misma.
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5.2.4.1.6 Configurar menu de fin de juego

uc Configurar mend din de juegu/

Conf. mend fin de

juego

Disenador

Figura 21 — Subcaso de uso Configurar ment de fin de juego

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu de fin de juego

Descripcion

El disefiador podra configurar el aspecto de la pantalla cuando el usuario acaba todos los
niveles del juego, configurando aspecto de los botones y el fondo.

5.2.4.1.7 Configurar menu de seleccién de nivel

uc Configurar mend seleccion de nivel /

Configurar mend

seleccion de nivel

Disenador

Figura 22 — Subcaso de uso Configurar ment de seleccion de nivel

Nombre del Caso de Uso

Configurar menu de seleccién de nivel

Descripcion

El usuario disefiador podra configurar la pantalla del mend de seleccidon de niveles, donde
podrd seleccionar las flechas para moverse entre la seleccidon de niveles, el botdn de jugar y la
posiciéon de la imagen en miniatura del nivel.
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5.2.4.1.8 Configurar personajes

uc Configurar personajes /

Configurar

persocnajes

Disenador

Figura 23 — Subcaso de uso Configurar personajes

Nombre del Caso de Uso

Configurar personajes

Descripcion

El usuario disefiador podrd configurar los elementos con los que va a interactuar el jugador.
Seran los elementos que podra colocar sobre el tablero durante el juego. Podra establecer
distintos parametros como el dafo, la velocidad de disparo, el coste, el alcance y la velocidad
de los proyectiles. Se pueden asociar imagenes que conformardn la animacién de este
elemento.

5.2.4.1.9 Configurar enemigos

uc Configurar enemigos /

Conf. enemigos

Disenador

Figura 24 — Subcaso de uso Configurar enemigos

Nombre del Caso de Uso

Configurar enemigos

Descripcion

El usuario disefiador podrd configurar los enemigos que el jugador debe derrotar. Podra
configurar algunas caracteristicas como la cantidad de vida que tienen, su velocidad de
desplazamiento, la recompensa que recibe el jugador cuando el enemigo es eliminado o la
cantidad de dafio que realizan. Se pueden asociar las imagenes que conformaran la animacidn
este elemento.
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5.2.4.1.10 Configurar tiles
uc CunﬁgurartilEE/

Conf. tiles

Disenador

Figura 25 — Subcaso de uso Configurar tiles

Nombre del Caso de Uso

Configurar tiles

Descripcion

El usuario disefiador podrd configurar los distintos elementos que aparecen en el escenario.
Se podra definir si estos elementos son sdlidos o si forman parte del camino que deben
recorrer los enemigos. Se les puede asociar imagenes.

5.2.4.1.11 Configurar niveles

uc Configurar niveles /

Conf. niveles

Disenador

Figura 26 — Subcaso de uso Configurar niveles

Nombre del Caso de Uso

Configurar niveles

Descripcion

El usuario disefiador podrd crear un numero ilimitado de niveles para el juego. Una vez
creados los niveles, podra seleccionar diferentes atributos, como puede ser los frames por
segundo, la cantidad de vida inicial, la cantidad de dinero inicial, las oleadas de cada nivel, los
enemigos asociados a cada oleada o la posicién de todos los elementos en el escenario, entre
otras caracteristicas.
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5.2.4.2 Exportar videojuego

uc Exportar ‘i'iI:IEDjLIEgD/J

Disenador

Exportar videojuego

Figura 27 — Caso de uso Exportar videojuego

Nombre del Caso de Uso

Cargar videojuego

Descripcion

El usuario disefiador tendra la posibilidad de cargar juegos que previamente habia guardado

en una localizacién especifica.

5.2.4.3 Guardar videojuego

uc Guardar videojuego /

Disenfador

Guardar vide ojuego

Figura 28 — Caso de uso Guardar videojuego

Nombre del Caso de Uso

Guardar videojuego

Descripcion

El usuario disefiador podra guardar el estado del videojuego que esta creando en cualquier

momento de la edicion.

5.2.4.4 Cargar videojuego

uc Cargarvil:lenjuegn/

Disenador

Cargar videojuego

Figura 29 — Caso de uso Cargar videojuego
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Nombre del Caso de Uso

Cargar videojuego

Descripcion

El usuario disefiador tendra la posibilidad de cargar juegos que previamente habia guardado
en una localizaciéon especifica.

5.2.4.5 Jugar a videojuego

uc Juglar'¢'i|:I.=~_|:|nju\=_~g||:|n./J

Jugar videojuego

Jugador

Figura 30 — Caso de uso Jugar a videojuego

Nombre del Caso de Uso

Jugar a videojuego

Descripcion

El usuario jugador podra jugar al juego creado por el editor, tras haber creado e instalado el
archivo apk en su dispositivo Android.

5.3 Identificacion de los subsistemas en la fase de
analisis

5.3.1 Descripcion de los subsistemas

Los subsistemas existentes en el proyecto son los siguientes:

e Subsistema editor
e Subsistema analizador
e Subsistema videojuego

5.3.1.1 Subsistema editor

El subsistema editor es el encargado de proporcionar una interfaz visual al disefiador para que
pueda editar y personalizar el videojuego que quiere crear. Dentro de este subsistema, el
usuario podra configurar menus, crear niveles y los diferentes elementos que los compondran.
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5.3.1.2 Subsistema analizador

El subsistema analizador es el encargado de transformar todos los datos construidos a través
del editor mediante el DSL del videojuego creado y sustituir cada una de las variables
correspondientes dentro de la plantilla del videojuego. De esta manera, genera un videojuego
funcional para la plataforma Android.

5.3.1.3 Subsistema videojuego

El subsistema videojuego hace referencia al juego que finalmente se quiere conseguir tras
haber sido creado a través del editor y transformado mediante el analizador. Estara
constituido por una plantilla personalizable que se convertird en un proyecto (tras su paso por
el analizador) que se podra importar desde Android Studio y que tendra todos los elementos
necesarios para construir el videojuego.

5.3.2 Descripcion de los interfaces entre subsistemas

Los subsistemas incluidos dentro de este proyecto y descritos anteriormente no se
comunicaran a través de interfaces, sino que lo haran de forma local. Por tanto, no es
necesaria la definicién de interfaces para este sistema.

5.4 Diagrama de clases preliminar del andlisis

5.4.1 Diagrama de paquetes

En la siguiente figura se muestra la descomposicion logica de nuestro sistema. El diagrama es
una descripcion grafica del punto anterior donde se muestra como cada uno de los
subsistemas interactua con los demas.

pkg Diagrama de paguetes /I

Editor | Analizador Videgjuego

Figura 31 — Diagrama de paquetes

5.4.2 Diagrama de clases

A continuacién se muestran los diagramas de clases pertenecientes a cada uno de los
subsistemas.
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5.4.2.1 Subsistema editor
class Subsistema editor ./

SceneryStrategy MainWindow

Tile SetProperties Strategy

PageGlobal Strategy

NpcProperties Strategy

\ Page SetGlobalsProperties Strategy

CharacterSetProperties Strategy BaseWindow

/ \ PageMainScreen

PageOptions Screen

PageEndGameScreen

PageloselevelScreen

PageEndLevelScreen Page SelectlevelScreen

Figura 32 — Diagrama de clases del subsistema editor

5.4.2.2 Subsistema analizador

class Subsistema analizador /

Analyzer

Reader
- dict: Dictionary<Strng,String>

- resk Strng = "R.drawsbla" - mtal: Strng
- resS: String = "R.raw”

- mtaF: String
-  mtad: Strng

AnalyzeDSL{) : bool
copylLevelFilesToDestiny(String) : woid +
create DestinyStructure(String) : woid
substitute() : bool

searchRoutes() : bool

+ o+ *

Figura 33 — Diagrama de clases del subsistema analizador
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5.4.2.3 Subsistema videojuego

class Subsistema vil:lenjuegn/
Shoot Character Sguare
|
o= 1.%
1
Board
1
1 1|1
Enemy Level
0.= 1
1
1
athreads aSusface\Views
GamelLoop GameView
1 1

Figura 34 — Diagrama de clases del subsistema videojuego
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5.4.3 Descripcion de las clases

5.4.3.1 Subsistema editor

5.4.3.1.1 Clase MainWindow

Nombre de la Clase

MainWindow

Descripcion

Es la clase que representa la primera pantalla de la aplicacién

Responsabilidades

Muestra la primera pantalla con la lista de tipologias disponibles para crear juegos dentro de
la aplicacion.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

loadGameButton(): Carga el juego que el usuario le especifica

exitButton_click(): Sale de la aplicacién

imageStrategy_MouseDown (): Método que carga la primera pantalla para la ediciéon de
juegos de tipologia Tower Defense.

5.4.3.1.2 Clase BaseWindow

Nombre de la Clase

BaseWindow

Descripcion

Es la clase base para la edicidn de cualquiera de las tipologias.

Responsabilidades

Es la clase encargada de mostrar al usuario la pantalla correspondiente al estado de la edicidn
del juego. Sera encargada de cargar cada una de las clases correspondientes al workflow de la
generacion del videojuego.

Atributos Propuestos

Index: Indica el indice de la pantalla en la que el usuario se encuentra
Window_names_strategy: array que almacena la lista de nombres por los que el usuario
tiene que pasar para crear el juego.

Window_workflow_strategy: array que almacena la lista de clases que albergardn las clases
de cada una de las ventanas

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion
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5.4.3.1.3 Clase PageEndGameScreen

Nombre de la Clase

PageEndGameScreen

Descripcion

Clase que permite el disefo de la pantalla de fin de juego, la cual aparece cuando se han
superado todos los niveles.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicidn del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacion.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.4 Clase PageEndLevelScreen

Nombre de la Clase

PageEndLevelScreen

Descripcion

Clase que permite el disefio de la pantalla de fin de nivel cuando se consigue la victoria.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicion del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacién.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.5 Clase PageLoseLevelScreen

Nombre de la Clase

PagelLoselevelScreen

Descripcion

Clase que permite el disefio de la pantalla de fin de nivel cuando el jugador pierde.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicidn del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion
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5.4.3.1.6 Clase PageMainScreen

Nombre de la Clase

PageMainScreen

Descripcion

Clase que permite el disefio del menu principal del juego.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicidn del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacién.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.7 Clase PageOptionsScreen

Nombre de la Clase

PageOptionsScreen

Descripcion

Clase que permite el disefio del menu de opciones.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicion del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.8 Clase PageSelectLevelScreen

Nombre de la Clase

PageSelectLevelScreen

Descripcion

Clase que permite disefiar el menu de seleccidn de nivel.

Responsabilidades

Permitir al usuario definir el aspecto y la posicién del fondo de la pantalla y los botones.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacién.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion
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5.4.3.1.9 C(lase CharacterSetPropertiesStrategy

Nombre de la Clase

CharacterSetPropertiesStrategy

Descripcion

Pantalla de definicion de las entidades controladas por el jugador.

Responsabilidades

Se encargara de cargar las imagenes para las entidades y se podran crear, modificar y eliminar
las entidades definidas.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacion.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.10 Clase NpcPropertiesStrategy

Nombre de la Clase

NpcPropertiesStrategy

Descripcion

Pantalla de definicidn de las unidades enemigas.

Responsabilidades

Se encargard de cargar las imdagenes para las unidades enemigas y se podran crear, modificar
y eliminar los enemigos definidos.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacion.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.11 Clase PageGlobalsStrategy

Nombre de la Clase

PageGlobalsStrategy

Descripcion

Clase que permite definir propiedades generales del juego.

Responsabilidades

Definir el nombre del proyecto, el icono, si se quiere que el proyecto incluya publicidad o no,
o si se quiere musica en el juego.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion
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5.4.3.1.12 Clase PageSetGlobalsPropertiesStrategy

Nombre de la Clase

PageSetGlobalsPropertiesStrategy

Descripcion

Clase que permite definir propiedades especificas del juego.

Responsabilidades

Definir el tamaio del escenario durante el juego.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacion.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacién.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.13 Clase SceneryStrategy

Nombre de la Clase

SceneryStrategy

Descripcion

Clase que permite definir los niveles de los que constara el juego.

Responsabilidades

Esta clase permitira definir los elementos que irdn sobre el escenario (tiles) asi como los
elementos con los que podra interactuar el jugador y las oleadas de las que constara cada
nivel. Adicionalmente se podran definir algunas propiedades del juego como los FPS, las
miniaturas de cada nivel y el dinero y la vida de cada uno de ellos. Se podra crear, guardar y
editar diferentes niveles.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacion.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion

5.4.3.1.14 Clase TilesSetPropertiesStrategy

Nombre de la Clase

TilesSetPropertiesStrategy

Descripcion

Clase que permite definir los tiles que formaran parte del escenario.

Responsabilidades

Se encargard de cargar las imagenes para los tiles y se podran crear, modificar y eliminar los
tiles definidos.

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicacién.
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicacion.
saveButton_click(): guarda el estado de la generacién del videojuego

exitButton_click(): sale de la aplicacion
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5.4.3.2 Subsistema analizador

5.4.3.2.1 Clase Analyzer

Nombre de la Clase

Analyzer

Descripcion

Es la clase responsable de procesar la plantilla del proyecto y sustituir los valores definidos en
el DSL dentro de la plantilla.

Responsabilidades

Se encarga de mover la plantilla y los niveles a la carpeta que el usuario haya seleccionado.
También tiene la responsabilidad de sustituir los valores del DSL en la propia plantilla del
videojuego.

Atributos Propuestos

dict: contiene los valores del DSL tras parsear el XML
rutalmagenes: ruta para las imagenes en Android
rutaSonidos: ruta para los sonidos en Android

Métodos Propuestos

analyzeDSL(): procesa el fichero XML con el DSL almacenando cada uno de los valores
existentes en un diccionario

copyToDestiny(): copia la plantilla del proyecto Android a la ruta seleccionada por el usuario
createDestinyStructure(): crea la estructura del proyecto resultante en la ruta especificada
por el usuario

substitute(): con los valores extraidos del DSL, sustituye cada uno de los valores del XML por
variables especificadas en la plantilla del proyecto

5.4.3.2.2 Clase Reader

Nombre de la Clase

Reader

Descripcion

Realiza una serie de comprobaciones para que todo esté correcto y para que la clase Analyzer
pueda realizar todas sus tareas sin errores.

Responsabilidades

Las comprobaciones que realiza esta clase son:

- La ruta inicial debe estar definida.

- Laruta destino se crea en el caso de que no existe.
- Debe existir un fichero dsl.xml en la ruta inicial.

Atributos Propuestos

rutaOrigen: es la ruta donde se encuentra la plantilla del proyecto
rutaDestino: es la ruta donde se guardara finalmente el proyecto Android
rutaFicheros: es |la ruta donde se encuentran los datos generados por Gade4All

Métodos Propuestos

searchRoutes: método que comprueba todo lo dicho anteriormente dentro de las
responsabilidades de la clase.
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5.4.3.3 Subsistema videojuego

5.4.3.3.1 Clase GameLoop

Nombre de la Clase

Gameloop

Descripcion

Clase que se encarga de manejar el hilo donde corre el videojuego.

Responsabilidades

Refrescar la pantalla reflejando los cambios que se hayan producido en la logica.

Atributos Propuestos

FPS: El niUmero de frames por segundo que el juego debe mostrar

Métodos Propuestos

Run(): inicia el hilo y realiza las llamadas a los métodos de la vista para que se actualice la
I6gica del juego y se refleje los cambios en la pantalla

5.4.3.3.2 Clase GameView

Nombre de la Clase

GameView

Descripcion

Clase que contiene toda la légica para la mostrar la vista del juego

Responsabilidades

Imprimir los elementos en la pantalla del dispositivo, actualizar la légica y decidir cuando el
usuario ha perdido o ha ganado en un nivel.

Atributos Propuestos

Board: Tablero sobre el que se desarrolla el juego.

Towers: Listado de entidades controlables por el jugador.
Enemies: Listado de oleadas de enemigos.

Shoots: Listado de disparos que existen durante el nivel actual.
Life: Vida del jugador.

Money: Dinero disponible del jugador.

Métodos Propuestos

inicializarJuego(): Inicializa los elementos del juego en la pantalla

reiniciarJuego(): Reinicia todos los parametros y vuelve a empezar el juego

actualizarLogica(): Actualiza la logica del nivel y comprueba si el juego se ha ganado o se ha
perdido.

comprobarFinJuego(): Comprueba el estado del juego, que puede variar segun si el juego esta
corriendo o si el usuario ha ganado o perdido el juego. Si el usuario ha ganado o perdido, se
lanza la nueva actividad correspondiente a esos estados del juego.

dibujarEnPantalla(): Dibuja todos los elementos en la pantalla
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5.4.3.3.3 Clase Character

Nombre de la Clase

Character

Descripcion

Clase que representa a las entidades con las que puede interactuar el jugador.

Responsabilidades

Inicializar las entidades dentro del nivel del juego.

Atributos Propuestos

Damage: Dafio realizado por la entidad a los enemigos.
SpeedShoot: Velocidad a la que puede generar nuevos disparos.
Range: Alcance de la entidad.

Cost: Coste de la entidad para colocarla sobre el tablero.

Image: Imagen que representa a la entidad dentro del juego.
PosX: Posicidn sobre el tablero en el eje X.

PosY: Posicion sobre el tablero en el eje Y.

Métodos Propuestos

assignEnemy(): Asigna un enemigo a la entidad.
doShoot(): Crea un nuevo disparo si ya puede hacerlo y tiene un enemigo asignado que esta
dentro de su alcance.

5.4.3.3.4 Clase Enemy

Nombre de la Clase

Enemy

Descripcion

Clase que representa a los enemigos del juego.

Responsabilidades

Inicializar los enemigos que van participar dentro del nivel del juego.

Atributos Propuestos

Speed: Velocidad a la que se desplaza el enemigo.

Damage: Dafio provocado al jugador si alcanza el final del camino.
Life: Vida del enemigo.

Reward: Recompensa que proporciona al ser eliminado.
currentSquare: Casilla sobre la que ha empezado su movimiento.
nextSquare: Casilla de destino en su movimiento actual.

PosX: Posicidn sobre el tablero en el eje X.

PosY: Posicion sobre el tablero en el eje Y.

Métodos Propuestos

finishMove(): Devuelve true si ha alcanzado la casilla de destino.

reachFinalPath(): Devuelve cierto si ha alcanzado el final del camino.

move(): Actualiza su posicidn si no ha finalizado su movimiento y no ha llegado al final del
camino
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5.4.3.3.5 Clase Shoot

Nombre de la Clase

Shoot

Descripcion

Clase que representa los disparos generados por las entidades colocadas sobre tablero del
nivel.

Responsabilidades

Se encarga de trasladar el dafo provocado por las entidades a los enemigos.

Atributos Propuestos

Speed: Velocidad a la que se mueve el proyectil.

Damage: Dafio asociado al proyectil.

xDestiny: Lugar de destino del proyectil sobre el eje X.
yDestiny: Lugar de destino del proyectil sobre el eje Y.

xOrigin: Lugar de origen del proyectil sobre el eje X.

yOrigin: Lugar de origen del proyectil sobre el eje Y.

Image: Imagen de representacién del proyectil dentro del juego.

Métodos Propuestos

calculateRoute(): Calcula la direccién en la que debe moverse el proyectil en base a sus
propiedades.

5.4.3.3.6 Clase Square

Nombre de la Clase

Square

Descripcion

Clase que representa a las casillas del tablero del nivel.

Responsabilidades

Representar el camino por el que se mueven los enemigos y las posiciones sobre las que se
pueden colocar las entidades.

Atributos Propuestos

Camino: Booleano que indica si la casilla forma parte del camino.
Tower: Entidad colocada sobre esta casilla
Image: Imagen de fondo de la casilla.

Métodos Propuestos

isCamino(): Devuelve true si la casilla forma parte del camino.
isOcupied(): Devuelve true si la casilla ya estad ocupada por una entidad.
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5.4.3.3.7 Clase Board

Nombre de la Clase

Board

Descripcion

Clase que representa el tablero sobre el que se colocan los elementos del nivel.

Responsabilidades

Organizar los distintos elementos que van a participar en el nivel seleccionado asi como
proporcionar mecanismos para el calculo de rutas.

Atributos Propuestos

Squares: Matriz de casillas que conforman el tablero.

Métodos Propuestos

findFirstPath(): Devuelve la casilla contiene el inicio del camino.

findLastPath(): Devuelve la casilla que contiene el final del camino.

getSquare(): Devuelve la casilla de una posicidn concreta.

findNextSquare(): Devuelve la casilla siguiente de una casilla que forme parte del camino.

5.5 Analisis de casos de uso y escenarios

5.5.1 Caso de uso: Crear videojuego

analysis Crear videojuego Robustness /J
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Figura 35 — Diagrama de robustez Crear videojuego

Crear videojuego

Precondiciones Instalacion del editor Gade4All.

Una vez finalizado el caso de uso, se debe tener un proyecto completo
de GadedAll con todos los elementos del videojuego, listo para ser
exportado. Entre todos estos elementos, debemos incluir todos los
menus, los elementos del nivel y niveles del juego.

Postcondiciones

Actores Usuario disefiador

El usuario disefiador seguira una serie de pasos para llegar a conseguir
la creacion del videojuego:

Descripcion 1. Abrird el editor Gade4All y seleccionarad la tipologia "Estrategia"

2. El usuario escogera la ruta donde quiere guardar el proyecto
Gade4All.
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3. Escogera en la pantalla de caracteristicas globales el nombre del
proyecto y si quiere publicidad o musica en el resultado final.

4. En una primera fase de la edicién, el usuario disefiador va a
definir cada uno de los menus de los que estara compuesto el
juego:

a. Escogera el aspecto del menu principal, personalizando
botones y fondo de pantalla.

b. Personalizara el aspecto del menu opciones, definiendo
el aspecto de botones y fondo de pantalla.

c. Personalizard el aspecto del menu de seleccién de
niveles.

d. Personalizara el aspecto de la pantalla de fin de nivel
con victoria.

e. Personalizara el aspecto de la pantalla de fin de nivel
con derrota.

f. Personalizard el aspecto de la pantalla cuando el
usuario jugador finaliza el juego.

5. En una segunda fase de la edicion, el usuario definird cada uno
de los elementos del juego:

a. Definird las entidades con los que podra interactuar el
jugador en cada nivel.

b. Definird los enemigos que podran participar en cada
nivel.

c. Definird los tiles que conformaran el escenario.

6. En una tercera fase de la edicion, el usuario podra definir
niveles. Dentro de la definicion de niveles, podra situar
diferentes elementos del escenario, definir las oleadas de cada
nivel, y guardar, eliminar y modificar niveles.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

El orden de los pasos descritos anteriormente no tiene por qué ser el
especificado. El usuario puede en cualquier momento volver atrds y
modificar cualquier cosa que hubiera definido con anterioridad.

Excepciones

El editor mostrard un mensaje en el caso de que existiera un error
dentro de la creacién del juego. La principal razdn es para prevenir que
el juego final contenga errores.

Notas

En cada uno de los pasos se guarda el estado del videojuego en la ruta
especificada al inicio de la creacién del videojuego por parte del usuario.
De esta manera, el usuario podra cerrar la aplicacidon con la seguridad
de que no perderd datos si se le ha olvidado guardar el estado de
edicion del videojuego.
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5.5.2 Caso de uso: Guardar videojuego

analysis Guardar videojuego Robustness /

Disenador

P A Os

Editor grafico Guardar edicion Estado del proyecto
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Guardar videojuego

Precondiciones

El usuario debe haber editado algo del videojuego, debe haber elegido
la tipologia "Estrategia" en el menu general y haberle dado un nombre
al proyecto.

Postcondiciones

El estado de la edicién hasta el momento debe ser guardado en la ruta
gue el usuario haya especificado.

Actores

El usuario disefiador empieza y termina la accion

Descripcion

El usuario guarda el estado de la edicién al darle al botén "Guardar",
botdn disponible en el editor. Posteriormente, los archivos guardados
serviran para cargar en otro momento el estado del proyecto.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

El usuario puede sobrescribir otro juego que hubiera cargado
previamente sin ningln problema.

Excepciones

El editor mostrara un mensaje en el caso de que existiera un error a la
hora de guardar el juego.

Notas

Cada vez que el usuario disefiador pasa a la edicidn de una nueva parte
del juego, el estado del juego se guarda automaticamente. El estado del
juego se guarda en ficheros binarios, a través de la serializacién de
diferentes clases dedicadas especificamente para este propdsito de
plasmar la informacién en ficheros.
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5.5.3 Caso de uso: Exportar videojuego

analysis Exportar videojuego Robustness /
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Figura 37 — Diagrama de robustez Exportar videojuego

Exportar videojuego

Precondiciones

El usuario disefiador debe haber definido todas las partes de las que
consta el videojuego.

Postcondiciones

Tener una aplicaciéon Android funcional con nuestro videojuego.

Actores

El usuario disefiador empieza y finaliza la accion.

Descripcion

El usuario sigue esta serie de pasos para conseguir el videojuego
resultante de todo el trabajo con el editor:

1. Selecciona la ruta en la que se quiere exportar la aplicacion
Android

2. Una vez exportada la aplicacion Android, deberemos abrir
Android Studio e importar los archivos generados por el editor.

3. Deberemos compilar y ejecutar el proyecto en un dispositivo
Android.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Podremos ejecutar la aplicacion en un dispositivo real o bien,
podremos usar el emulador de Android Studio para este
propdsito.

e El usuario puede querer hacer algunas modificaciones manuales
antes de ejecutar el proyecto. Para eso, puede editar
manualmente el DSL o los niveles con un editor de texto
cualquiera.

Excepciones

El editor mostrara un mensaje en el caso de que existiera un error a la
hora de exportar el juego, bien fuera por no existir el directorio al que
se quiere exportar el videojuego o por un error a la hora de sustituir las
variables del DSL.

Notas

El proyecto generado estd pensado para ser importado en Eclipse, pero
debido a cambios en el SDK de Android serd necesario tener instalado
Android Studio, que nos permitira importar el proyecto sin problemas.
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5.5.4 Caso de uso: Cargar videojuego

analysis Cargar videojuego Robustness /

Disenador

QO

Editor grafico Cargar Estado de edicion del
videojuego

Figura 38 — Diagrama de robustez Cargar videojuego

Cargar videojuego

Precondiciones

El usuario debe haber guardado con anterioridad un estado de edicién
del videojuego.

Postcondiciones

Se debe cargar el estado del juego en el editor, tal y como fuera el
estado cuando se guardd con anterioridad.

Actores

La accién comienza y termina con el usuario disefiador.

Descripcion

El usuario disefiador y pulsa sobre el botén "Cargar juego". Una vez
hecho esto, selecciona la ruta donde el estado del juego esta
almacenado e instantes después podra ver como se carga
automaticamente en el editor el juego en el que estuviera trabajando.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Ninguno

Excepciones

Las posibles excepciones que nos podremos encontrar aqui son las
siguientes:

e Se especifica una ruta donde no existe ningin proyecto para
cargar.
e Existe algin error a la hora de cargar el juego, ya sea por la
edicién incorrecta de alguno de sus recursos o por la desaparicidon
de alguno de los ficheros.
Si se da alguno de estos dos casos, se notifica al usuario con un mensaje
de error.

Notas

Existen dos maneras de cargar el videojuego, una es a través del botén
gue aparece en la pantalla principal nada mas abrir el editor y otra es
seleccionando la tipologia correspondiente y especificando la ruta
donde se encuentra el videojuego guardado.
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5.5.5 Caso de uso: Jugar videojuego

analysis Jugar videojuego Robustness /

S

Videojuego

Figura 39 — Diagrama de robustez Jugar videojuego

Jugar videojuego

Precondiciones

Se debe haber generado con anterioridad la aplicacién con Android
Studio.

Postcondiciones

El usuario ejecutara la aplicacidon generada.

Actores

El usuario jugador sera el que inicie y finalice el caso de uso.

Descripcion

1. Elusuarioinstalara el juego en su dispositivo Android.
2. Elusuario jugara dentro de la aplicaciéon instalada.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

El usuario podrd jugar a la aplicacidon a través del emulador Android
proporcionado por Android Studio.

Excepciones

La aplicacion Android mostrarda un mensaje en el caso de que existiera
un error a la hora de ejecutar el juego.

Notas

5.6 Analisis de interfaces de usuario

5.6.1 Descripcion de la interfaz

El proyecto dispondra de dos interfaces de usuarios distintas, por lo que a continuacién se

detallardn ambas por separado. Las interfaces que describiremos seran la interfaz de usuario

del editor y la interfaz de usuario del videojuego.
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5.6.1.1 Interfaz del editor

5.6.1.1.1 Pantalla inicial

Gade4All

Archive  Ayuda

Figura 40 — Pantalla inicial del editor

La pantalla inicial incluye botones para escoger la tipologia del juego que queremos disefiar.
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5.6.1.1.2 Pantalla de definicion de propiedades generales
GadedAll
Archive  Ayuda

Nombre del proyecto Publicidad
| | O Publicidad

| Escoger icono I

Misica

| Escoger masica I

A4l

Figura 41 — Pantalla de configuracion de propiedades generales

En esta pantalla se definen pardmetros generales del juego que se va a disefiar. Se podra
escoger el icono del juego, si quiere que aparezca publicidad y la musica de los menus.
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5.6.1.1.3 Pantalla de definicion de ments
GadedAll
Archive  Ayuda

Pmpiedndeﬂ Mnnl.’l\

Propiedades del
elemento
seleccionado

Elemento de mend Elemento de mend

Figura 42 — Pantalla de definicion de ments

Esta serd la pantalla genérica para la definicidon de los diferentes menus que compondran el
juego. Una pantalla como estd se mostrara cuando se esté disefiando el menu principal, el
menu de victoria, el menu de derrota, el menu de opciones, el menu de seleccion de nivel y el

de fin de juego.
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5.6.1.1.4 Pantalla de definicién de elementos de nivel
GadedAll
Archive  Ayuda

Pmpiedndeﬂ Men  Elementos de nivem

Propiedades del

elemento actual [X] IX] [X] Biblioteca de elementos
e 7|
Cargar elemento \ /

Previsualizar

I [ ) 3| N

Figura 43 — Pantalla de definicion de elementos de nivel

Esta pantalla se mostrara cuando estemos creando los elementos que aparecerdn en los
niveles del juego. Una pantalla como esta se mostrard cuando estemos creando las entidades
con las que interactua el jugador, enemigos o tiles para el juego.
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5.6.1.1.5 Pantalla de definicién de niveles
Gade4 All

Archivo  Ayuda

|Pmpiedndes‘ Mﬂnl.'l‘ Elementos de nivew Niveles\

Elementos Lista de Escenario del nivel Propiedades de nivel l
de nivel niveles

| Descripcibn l

Limipar nivel l

Restaurar nivel l

|
|
=]

| Crear I

Eliminar

Lista de Listado de enemigos

XXX

Crear
Guardar

Eliminar

Figura 44 — Pantalla de definicion de niveles

Esta es la pantalla que se mostrard cuando estemos editando el aspecto de cada uno de los
niveles de los que el juego estara compuesto asi como sus propiedades.
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5.6.1.1.6 Pantalla de exportacion del videojuego
Gaded All

Archivoe  Ayuda

Android I I I Escoger ruta l

Exportar

Figura 45 — Pantalla de exportacién del videojuego

Esta es la pantalla que se mostrara cuando se haya definido el juego entero y se quiera
exportar a un directorio local.

5.6.1.2 Interfaz del videojuego

5.6.1.2.1 Pantalla inicial

0751 PM

FONDO DE PANTALLA

Botén jugar |

Boton opciones |

Botbén salir

Figura 46 — Pantalla inicial del videojuego
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5.6.1.2.2 Pantalla de opciones

07:52 PM

FONDO DE PANTALLA

Muasica ON
Musica OFF

Figura 47 — Pantalla de opciones

5.6.1.2.3 Pantalla de seleccion de niveles

07:53 PM

FONDO DE PANTALLA

L »

Boton jugar |

Figura 48 — Pantalla de seleccion de niveles
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5.6.1.2.4 Pantalla de victoria

0754 PM

FONDO DE PANTALLA

Boton siguiente nivel ]

Boton repetir nivel |

Figura 49 - Pantalla de victoria

5.6.1.2.5 Pantalla de derrota

07:55 PM

FONDO DE PANTALLA

Botbén salir

Boton repetir nivel

Figura 50 — Pantalla de derrota
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5.6.1.2.6 Pantalla de fin de juego

07:56 PM

FONDO DE PANTALLA

Botdon salir

Figura 51 — Pantalla de fin de juego

5.6.2 Descripcion del comportamiento de la interfaz

La interfaz del editor grafico mantendra siempre un aspecto similar, sin cambios bruscos. Se ha
unificado la interfaz en cada una de las fases de creacién del videojuego, por lo que sera
sencillo para el usuario identificar la fase de creacién en la que se encuentra. Como se
especificé anteriormente en la descripcién de interfaces, la agrupaciéon se ha hecho de la
siguiente manera:

e Se ha agrupado la edicién de menus bajo una misma interfaz. Por ello, la pantalla de
edicion del menu principal, menu de opciones... se verd de manera similar.

e Se ha agrupado la edicidon de elementos de un nivel bajo otra interfaz distinta. Las
pantallas de edicion de entidades, enemigos y tiles se verdn también de manera
similar.

El orden establecido para editar las pantallas del juego no ha sido mera casualidad, sino que
las pantallas siguen un orden ldgico, ya que es ldgico que el usuario disefador quiera editar
primero el menu principal que aparece cuando un usuario abre la aplicacién que el menu de
pausa que aparece cuando el jugador estd jugando dentro de un nivel.

En todo momento, apareceran mensajes de error y de ayuda en el caso de que el usuario esté
haciendo algo incorrecto. En el caso de errores a la hora de introducir valores, se mostrara el
campo con un fondo de color rojo, para que el usuario disefiador sepa exactamente cual es el
campo que ha introducido incorrectamente.

Por ultimo, también se ha buscado una disposicidon uniforme de los elementos a lo largo de
toda la edicidn del videojuego. Se ha optado por colocar siempre las herramientas de edicion a
laizquierda y a la derecha la zona donde el disefiador pueda personalizar la pantalla.
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5.6.3 Diagrama de navegabilidad

En esta seccion vamos a especificar el diagrama de navegabilidad para el editor y para el
videojuego generado.

5.6.3.1 Editor grafico

Configurar Configurar pantalla onfigurar pantalla
Selccionar tipologia caracteristicas dfo cignes de seleccion de
generales P niveles

.

Configurar pantalla
de victoria

Configurar pantalla
de derrota

|

Definicign de
enemigos

Exportacion del

Definicion de nivele .
juego

Definicion de tiles

T L
T2

} {C
) Definicion de
Ccijnfufg_ur;r pantalla entidades
€ 1in de juego controlables

E} [

Figura 52 — Diagrama de navegabilidad del editor

5.6.3.2 Videojuego Android

s Menu seleccion de } (
Mena principal ) o Juego
niveles J L
) A A A A A

Menl opciones

1

)

Menu derrota Menu victoria

L ,;

Men fin de partida

Figura 53 — Diagrama de navegabilidad del videojuego
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5.7 Especificaciones del plan de pruebas

Se disefiara un plan de pruebas que se describird a continuacién. A través de diferentes tipos
de pruebas, se tratard de testear todos los puntos criticos de la aplicacién, para crear una
aplicacién lo mds estable y libre de errores posible. Por todo ello, se realizardn pruebas
unitarias, de integracidn, de sistema y de usabilidad.

5.7.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias se centran el garantizar el funcionamiento correcto de clases individuales
dentro de la aplicacion.

Se realizardn pruebas unitarias sobre las diferentes partes de las que consta tanto el
subsistema editor como el subsistema videojuego, para asegurar que ambos subsistemas
funcionen bien individualmente.

5.7.2 Pruebas de integracion

Las pruebas de integracidon dentro de un sistema garantizan que el funcionamiento del sistema
en su conjunto funciona como se espera. Las pruebas de integracién se centran mas en
comprobar que las interacciones entre las diferentes clases o mddulos del sistema funcionan
como se espera, a diferencia de las pruebas unitarias que solo se centran en clases
individuales.

Para nuestro proyecto se comprobara a través de las pruebas de integracion, que diferentes
configuraciones del DSL hechas con el editor creardan una configuracion correcta en el
videojuego final.

5.7.3 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad tienen el objetivo de demostrar el grado de satisfaccién que un
usuario puede tener al usar nuestra aplicacion.

Para el caso que nos ocupa, es muy importante que la aplicacidon sea una aplicacion intuitiva y
facil de utilizar por el usuario final, ya que el principal objetivo del proyecto es crear una
aplicacién que permita a cualquier persona ajena al desarrollo de videojuegos, crear un juego
Android de tipo Tower Defense.
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5.7.4 Plan de pruebas

5.7.4.1 Caso de uso: Crear un videojuego

5.7.4.1.1 Configurar propiedades generales

Caso de Uso: Configurar propiedades generales

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre
invalido del proyecto

El editor no crea el proyecto y muestra un aviso con el
mensaje "El nombre del proyecto solo puede contener letras,
numeros y .". Ademds muestra en rojo el campo del nombre
del proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre valido
del proyecto

El sistema acepta el nombre que el usuario ha puesto al
proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pdgina sin
seleccionar musicay
publicidad

El sistema deja pasar a la siguiente pdgina del editor sin
ningun problema.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego e intentar pasar a la
siguiente pagina.

El sistema no deja pasar a la siguiente pagina y muestra un
mensaje indicando que se debe poner al menos un ID para la
publicidad

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego y poner un ID para
Android y pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningln
problema.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica mp3y
se intenta pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pdgina sin ningun
problema.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica con
formato distinto a formato
mp3 vy se intenta pasar a la
siguiente pagina

El sistema no deja seleccionar ningun archivo que no sea mp3

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato pngy se intenta
pasar a la siguiente pagina.

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningun
problema.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato distinto a pngy se
intenta pasar a la siguiente
pagina.

El sistema no deja seleccionar ningln archivo que no sea png.
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Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa play sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica empieza a sonar

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa stop sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezara desde el principio.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa pause sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezara desde donde se dejé.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
borrar la cancién cargada

Se borra la cancién del editor.

5.7.4.1.2 Configurar menu principal

Caso de Uso: Configurar menu principal

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicién X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicién dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicidon dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un boton
seleccionado

El botén se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botén
seleccionado

El boton se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar un fondo de pantalla

Se muestra el fondo de pantalla en el disefiador
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Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pagina

Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edicidn
en la que nos encontramos

5.7.4.1.3 Configurar menu de opciones

Caso de Uso: Configurar ment opciones

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicidon dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicién Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicién dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botén
seleccionado

El botdn se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botdn
seleccionado

El boton se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar un fondo de pantalla

Se muestra el fondo de pantalla en el disefiador

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pagina

Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edicion
en la que nos encontramos

5.7.4.1.4 Configurar menu de derrota

Caso de Uso: Configurar menu derrota

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicidén dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicion dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botén
seleccionado

El botdn se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botén
seleccionado

El boton se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el
disefiador

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

5.7.4.1.5 Configurar menu de victoria

Caso de Uso: Configurar menu victoria

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicién X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicién dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicion dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botén
seleccionado

El botdn se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botdn
seleccionado

El botén se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el
disefiador

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

5.7.4.1.6 Configurar menu de fin de juego

Caso de Uso: Configurar menu fin de juego

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefador,

disefiador cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicién X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicién dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicion dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botén
seleccionado

El botdn se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botdn
seleccionado

El botén se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el
disefiador

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba Resultado Esperado
Cambiar el alto de los El alto en el disefiador se modifica.
botones

5.7.4.1.7 Configurar personajes

Caso de Uso: Configurar elementos movibles

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté El sistema no deja seleccionar imdgenes que no tengan el
en png formato png

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que sea png

Se carga el ancho, el alto y el radio de la imagen en las
propiedades de la imagen seleccionada y aparece la imagen
en la vista previa de las imagenes.

Prueba Resultado Esperado

Agregar elemento ala Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas
biblioteca

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado

Se elimina el elemento de la biblioteca sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado que esté siendo
utilizado en algun nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
eliminar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar alglin parametroy
actualizar el elemento

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar un elemento que
esté siendo utilizado en algun
nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
modificar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo elemento

Se carga una vista limpia donde se puede volver a cargar una
imagen y modificar los pardmetros que se ponen por defecto.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento de la
biblioteca

Se cargan los parametros del elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir parametro invalido
en las propiedades del

Se muestra un mensaje de error diciendo cual es el
pardmetro erréneo y la razén.

elemento

Prueba Resultado Esperado

Modificar el ancho del Se modifica el ancho del elemento en el disefiador si el tipo
elemento de elemento es "Cuadrado"
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Prueba Resultado Esperado

Modificar el alto del Se modifica el alto del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Cuadrado"

Prueba Resultado Esperado

Modificar el radio del Se modifica el radio del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Circulo"

Prueba Resultado Esperado

Pasar a pagina siguiente

Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se
muestras posteriormente en la pantalla de disefio de niveles

5.7.4.1.8 Configurar enemigos

Caso de Uso: Configurar elementos movibles

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
en png formato png

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que sea png

Se carga el ancho, el alto y el radio de la imagen en las
propiedades de la imagen seleccionada y aparece la imagen
en la vista previa de las imagenes.

Prueba Resultado Esperado

Agregar elemento ala Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas
biblioteca

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado

Se elimina el elemento de la biblioteca sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado que esté siendo
utilizado en algun nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
eliminar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar el elemento

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar un elemento que
esté siendo utilizado en algun
nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
modificar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo elemento

Se carga una vista limpia donde se puede volver a cargar una
imagen y modificar los pardmetros que se ponen por defecto.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento de la
biblioteca

Se cargan los parametros del elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir parametro invalido
en las propiedades del
elemento

Se muestra un mensaje de error diciendo cual es el
parametro erréneo y la razén.
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Prueba Resultado Esperado

Modificar el ancho del Se modifica el ancho del elemento en el disefiador si el tipo
elemento de elemento es "Cuadrado"

Prueba Resultado Esperado

Modificar el alto del Se modifica el alto del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Cuadrado”

Prueba Resultado Esperado

Modificar el radio del Se modifica el radio del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Circulo"

Prueba Resultado Esperado

Pasar a pagina siguiente

Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se
muestras posteriormente en la pantalla de disefio de niveles

5.7.4.1.9 Configurar tiles

Caso de Uso: Configurar elementos movibles

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
en png formato png

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que sea png

Se carga el ancho, el alto y el radio de la imagen en las
propiedades de la imagen seleccionada y aparece la imagen
en la vista previa de las imagenes.

Prueba Resultado Esperado

Agregar elemento a la Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas
biblioteca

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado

Se elimina el elemento de la biblioteca sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado que esté siendo
utilizado en algun nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
eliminar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar el elemento

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin parametroy
actualizar un elemento que
esté siendo utilizado en algun
nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
modificar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo elemento

Se carga una vista limpia donde se puede volver a cargar una
imagen y modificar los parametros que se ponen por defecto.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento de la
biblioteca

Se cargan los parametros del elemento seleccionado.
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Prueba

Resultado Esperado

Introducir parametro invalido
en las propiedades del

Se muestra un mensaje de error diciendo cual es el
parametro erréneo y la razén.

elemento

Prueba Resultado Esperado

Modificar el ancho del Se modifica el ancho del elemento en el disefador si el tipo
elemento de elemento es "Cuadrado"

Prueba Resultado Esperado

Modificar el alto del Se modifica el alto del elemento en el disenador si el tipo de
elemento elemento es "Cuadrado”

Prueba Resultado Esperado

Modificar el radio del Se modifica el radio del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Circulo"

Prueba Resultado Esperado

Pasar a pdgina siguiente

Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se
muestras posteriormente en la pantalla de disefio de niveles

5.7.4.1.10 Configurar niveles

Caso de Uso: Configurar niveles

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elementoy
ponerlo sobre el disefiador

Se muestra el elemento sobre el disefiador en la posicién
indicada por el usuario.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar una imagen de
descripcion

Se carga la imagen de descripcidn correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Guardar nivel

Se guarda el estado de edicidn del nivel tal como estuviera
hasta el momento de guardar.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel

Se elimina el nivel de la lista y se carga el nivel anterior al que
se hubiera borrado si el nivel borrado era el que se estaba
editando hasta ese momento.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel si solo existe
un nivel

Se muestra un error indicando que no se puede borrar el
unico nivel existente.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar propiedades del
nivel

Se guardan las propiedades correspondientes seleccionas
dentro del nivel que estamos editando.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar imagen de fondo

Se muestra la imagen seleccionada dentro del disefiador.

Prueba

Resultado Esperado

Restaurar valores
predeterminados

Se restauran los valores seleccionados por defecto en el nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo nivel

Se limpia el escenario y aparece un nuevo nivel en la lista de
niveles.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nueva oleada

Se aflade una nueva oleada a la lista y se limpia la lista de
enemigos de la oleada seleccionada.
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Prueba

Resultado Esperado

Eliminar oleada

Se borra la oleada de la lista y se limpia la lista de enemigos
asociados a dicha oleada.

Prueba

Resultado Esperado

Limpiar escenario

Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el
disefiador vacio.

Prueba Resultado Esperado
Seleccionar imagen de Se carga la imagen correspondiente como imagen de
descripcion descripcién del nivel.
Prueba Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pégina

Se guarda todo aquello que no se hubiera guardado y se
crean los ficheros correspondientes a los niveles dentro del
proyecto Gade4All.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar imagen de
seleccion de niveles

Se carga la imagen correspondiente como imagen que
representara al nivel dentro de la pantalla de seleccién de
niveles.

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento del El elemento debe desaparecer del disefiador para el nivel que
disefiador estamos editando.

Prueba Resultado Esperado

Afiadir enemigo a una oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
anadiendo el elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar enemigo de una
oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
borrando el elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar afiadir una entidad o
tile a una oleada

Se ignora la insercion y se mantiene la lista asociada a la
oleada.

Prueba

Resultado Esperado

Definir valores erréneos en
las propiedades del nivel

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo
es erréneo y la razén de ello. Ademas, se muestra en color
cual es el campo del que el editor se esta quejando.

5.7.4.2 Caso de uso: Exportar videojuego

Caso de Uso: Exportar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar ruta donde
exportar el videojuego y
pulsar sobre exportar

Aparece un mensaje de que el juego se estd exportando y
cuando finaliza en la ruta especificada esta el proyecto Eclipse
listo para ser importado.

Prueba

Resultado Esperado

Importar proyecto con
Android Studio

Se importa el proyecto en Android Studio sin problema
alguno.

Prueba

Resultado Esperado

Compilar el proyecto

El proyecto no tiene ningln error de compilacion y se puede
generar el apk perfectamente, listo para ser utilizado en
cualquier dispositivo.
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5.7.4.3 Caso de uso: Cargar videojuego

Caso de Uso: Cargar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Cargar el estado de un
proyecto guardado
anteriormente

El proyecto se carga en el editor en el mismo estado en el que
se dejd la ultima vez que se guardd

Prueba

Resultado Esperado

Cargar el estado de un
proyecto con errores

El proyecto no se carga y se muestra un aviso al usuario
dando la razén por la cual no se puede cargar el proyecto.

5.7.4.4 Caso de uso: Guardar videojuego

Caso de Uso: Guardar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre pantalla
siguiente en cualquier
momento de la edicion del
proyecto

Se guarda un fichero binario correspondiente a la edicion de
la pantalla que el usuario estuvo editando.

Prueba

Resultado Esperado

Guardar estado del proyecto
explicitamente

Se guarda un fichero binario correspondiente a la edicion de
la pantalla que el usuario esta editando.

5.7.4.5 Caso de uso: Jugar videojuego

Caso de Uso: Jugar videojuego

Prueba

Resultado Esperado

Instalar apk en dispositivo

El apk se instala sin errores.

Prueba

Resultado Esperado

Abrir aplicacion

La aplicacion se abre sin errores y muestra el menu principal.

Prueba Resultado Esperado
Pulsar sobre salir La aplicacion se cierra sin errores.
Prueba Resultado Esperado

Pulsar sobre opciones

Se abre un nuevo menu donde se muestran dos botones
donde se puede apagar o encender la musica del juego.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre jugar

Se abre un nuevo menu donde se puede seleccionar el nivel
gue se quiere jugar. Si es la primera vez que se juega solo
aparecera el primer y a medida que se vaya avanzando en el
juego se podrd seleccionar cualquier nivel que se haya
superado con anterioridad.

Prueba Resultado Esperado
Pulsar sobre nivel Se carga el nivel y se muestra el juego.
Prueba Resultado Esperado

Pulsar sobre el botdn atras
cuando se esta en el juego

Se muestra el menu de pausa.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el panel de
entidades

Seleccionamos una entidad y podemos arrastrarla a un
posicion vélida sobre el escenario.
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Prueba Resultado Esperado

Se elimina a todos los Se muestra la pantalla de victoria.
enemigos

Prueba Resultado Esperado

Se pierde toda la vida

Se muestra la pantalla de derrota.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre repetir nivel en
la pantalla de victoria

Se vuelve a cargar el mismo nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre siguiente nivel
en la pantalla de victoria

Se carga el nivel siguiente al que el jugador estaba jugando.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre repetir nivel en
la pantalla de derrota

Se vuelve a cargar el mismo nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre saliren la
pantalla de derrota

Se vuelve a la pantalla de seleccidn de niveles.

Prueba

Resultado Esperado

Acabar todos los niveles con
victoria

Se muestra la pantalla de fin de juego.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre salir en la
pantalla de fin de juego

Se vuelve a la pantalla de seleccion de niveles.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre la flecha
izquierda en la pantalla de
seleccidn de niveles

Se vuelve al nivel anterior o en el caso de que no haya mas
niveles anteriores, se vuelve al ultimo nivel pasado.

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar sobre la flecha
derecha en la pantalla de
seleccién de niveles

Se va al nivel posterior o en el caso de que no haya mas
niveles posteriores, se vuelve al primer nivel.
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Capitulo 6. Diseiio del sistema

6.1 Arquitectura del sistema

6.1.1 Diagrama de paquetes

pkg Diagrama de paguetes /J

Editor

+ BaseWindow
+ CharacterSetProperiesStrategy

=3 . !
+ MainWindow Videojuego

+ MpcProperiesStrategy 5 + Board

+ PageEndGameScreen Analizador + Character
= + PageEndLevelScreen = = + Enemy

+ PageGlobslStrategy 0 |—-———— I :::::’:‘:' - ——— g + GameLoop
+ PagelLoselevelScreen E + GameView
+ PageMainScreen + Lawvel

+ PageOptionsScreen E + Shoot

+ PageSelectLevelScreen g + Square

+ PageSetGlobalsProperiesStrategy
+ ScenaryStrategy
+ TieSetPropertiesStrategy

Figura 54 — Diagrama de paquetes

6.1.1.1 Paquete editor

El paquete editor contiene todos los elementos para implementar un programa para disefiar
videojuegos. Debido a que habia partes de la funcionalidad hechas con anterioridad, el trabajo
en esta parte se centrara en aquellas partes especificas para el editor de la tipologia de este
proyecto.

Dentro de este paquete se implementaran clases con el lenguaje C# que incluiran la vista
disefiada con el editor del Visual Studio y el controlador de esa misma vista (archivos .xaml y
.Cs, respectivamente).

6.1.1.2 Paquete analizador

El paquete analizador es el encargado de transformar toda la informaciéon que el usuario ha
introducido a través del editor gréfico y convertirlo en un juego real para Android. Recoge de
parte del editor las imagenes, los diferentes XML definidos con los niveles y los copia al nuevo
destino del videojuego Android. Posteriormente procesa todos los elementos dentro del DSL y
los sustituye por los valores correspondientes en el DSL de la plantilla del videojuego. El
resultado final es un proyecto que se puede importar dentro del IDE Android Studio.

Las clases pertenecientes al paquete analizador estaran implementadas, tal como sucedia con
el paquete editor, con el lenguaje de programacion C#.
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6.1.1.3 Paquete videojuego

El paquete videojuego incluira la plantilla que utilizard el analizador para crear el proyecto final
para Android Studio. Contara con un archivo DSL.java que permitird personalizar diferentes
pardmetros como las imagenes que los menus tendran. Contard con un cargador de niveles
para poder definir los diferentes del juego a través de un XML

El paquete videojuego estard implementado en el lenguaje de programacion Java, ya que es el
lenguaje que Android requiere para programar aplicaciones.
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6.2 Diseno de clases

6.2.1 Diagrama de clases

6.2.1.1 Diagrama de clases del paquete editor

class Diagrama de clases Paguete editor /

P, o iP; F.:;fze
£l
Pt MainWindow o=y
geStep Page roperties Strategy
PageGlobals Strategy - image_min_MouseEnter( : void P e int
+ gameloaded: baal - image_min_Mouseleave() : void || [, popigsh: int
+ iCreated: bool - menultemAcercabe_Click) - vold || 4 amenata: string
+ nameData: sting - menultemimportar_Click() : + typeBoard: string =
L i - menultemSalir_Click() ge
+ rmutelmages: siing N ) IPageStep
- Window_Loaded() : void + ILosdState() : void n s
+ ILosdState() : void + INextPage(: bool ageMainScreen
+ INextPsge() : Boolean + IPagelosded) : void + background: Image
+ |Pageloaded() : void + |PreviousPage() : bool + buttonExt: ControlButtonlabel
+ |PreviousPage() : Boolean + |SaveState() : void + buttonOptions: ControlButtonLabel
s ate) - void + PageSetGlobalsPropertiesStrategy()| |+ puttonPlay: ControlButtonLabel
- Page_Loaded(): void - imph t_write XML{) : void
+ PageGlobslsStrategy]) P eaing - void
- reimplement_write XML} : void + INextPage( : Boolean
+ saveTypeGame( : void Window ; ;
D : _ + IPageloaded() : void
BaseWindow + IPreviousPage() : Boglean
Fage - e + |SaveState() : void
IPageStep - window_names_strategy: string () B F'age_L:?sded[) - vaid
Tile SetProperties Strategy - window_workflow_strategy: string {[I} M PFQEME'"SCIEE_"D .
- reimplement_write XML} : void
- pmperies: List<GameFmperty> + adaptButtonsCaolors() : void
+ |LoadStste() : void ‘_______________._._.—-——: ;‘:ﬁ;ﬁ;‘;:_‘fgm"““:"BE'E"“"d
=00 < baal + goToNextPage() : void Page
+ |Pageloaded(): void S I IPageStep
B —Fege( : boal + goToPreviousPage() : void i
. MenultemGuardar_Click() : void FageOptions Screen
+ |SaveState() : void i i
- LosdProperties( : void A I_E"WIDC;_D_»‘DH = background: Image
LoadSpriteProperties() : void Window "‘I.n-in (e + buttonExit: ControlButtonLabel
- Page_Loaded(): void SeEEl + buttonPlay: ControlButtonLabel|
- Page_Unloaded() : void
+ TikeSetPropertiesStrategy() ILoadState() : void
Fa IMextPage() : Boolean
IFa S;E |Pageloaded() : void
Page geatep |PreviousPage() - Boolkean
iPsge Step SceneryStrategy |SeveStata() | void
NpcProperties Strategy — gameObjects: Dictionary=sting, doublel> Page_Losded( : void )
_ _ . FPS: st reimplement_writeXML{) : void
- properties: List=GameProperty> ap_ © sinng
- gp_Life: sting
+ ILoadState() : void - gp_Money: sting )
+ INextPage() : bool - 9p_SoundSource: string Page
+ IPagelosaded() : void o SlmEsrEs Eosogie {PageStep
+ IPreviousPage() : baal e Page SelectLevelScreen
+ |SaveState( : void - fsiNameUsedTores: List<sing>
LoadProperties() : void - listh Us=dW: : Dictr tring, L g+ background: Image

- LoadSpriteProperties() : void
- LoadValuesintoPropertie - AddTolistOleadas|
+ NpcPropertiesStrategy() - AddTolistTomes()
- Page_Loaded() : void - CreateNewlLevell) : void
- Page_Unloaded() : void + |LoadState(): void

+ |NextPage(): bool

+ |Pageloaded() : void
+
+

buttonLeft: ControlButtonLabel
buttonPlay: ControlButtonLabel
buttonRight: ControlButtonLabel

ILoadState() : void
INextPage() : Boolean
|IPagelLoaded() : void
|PreviousPage() : Bookean
|SaveState() : void
Page_Loaded() : void
PageSelectLevelScreen()
reimplement_write XML} : void

IPreviousPage() : bool
Fage |SaveState() : void
IPage Step - LoadDefaultValues() : void
CharacterSetProperties Strategy - LoadObjectsOnScreen() : void
- LoadScreenParamethers() : void
- Page_Loaded() : void
- Page_Unloaded() : void

- properties: List<GamePropery>

+ ChamcterSetPoperiesSirategy()| - ReloadLevel] : void
: :;::::::EEF'_';’;S - RestoreAllScenery() : void Page
+ IPageLosded() : void e o egesee
P e ..- + SceneryStrategy() PageEndGame Screen
sPage() : bool
+ |SaveState() : void + background: Image
- LnadF'ra!:lertiestn H .\:aid ) + buttonExit: ControlButtonLabel
LoadSpriteProperties() : void Page FPage
- LoadVslussintoProperties| i IPageStep IPageStep + ILoadStste() : void
Page_Loaded( : void PageloselevelScreen PageEndLevelScreen + INextPage(): Boclkan
- Page_Unloaded( : void + |Pagelosded() : void
+ background: Image + background: Image + |PreviousPage() : Boolean
+ buttonExit: ControlButtonLabel + buttonExit: ControlButtonLabel + ISaveState() : void
+ buttonPley: ControlButionlabel) + buttonPlay: ControlButtonLabel] - Page_Loaded() : void
+ ILoadState() : void + ILosdState() : void = reir;plement_'.\'riteXML[} : void
+ INextPage() : Boolean + INextPage() : Boolkan
+ |Pageloaded() : void + IPageloaded() : void
+ IPreviousPage() : Boolean + |PreviousPage() : Boolean
+ |SaveState() : void + ISaveState() : void
- Page_Loaded]) : void - Page_Loaded() : void
+ FPageloselevelScreean() + PageEndlLevelScreen()
reimplement_writeXXML() : void - mimplement_write XML} : void

Figura 55 — Diagrama de clases del paquete editor
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6.2.1.2 Diagrama de clases del paquete analizador

class Subsistema analizador /

Analyzer
Reader
- dict: Dictionary<String,String=
- resk Strng = "R.drawsabla" - mtal: Strng
- resS: String = "R.oraw” - mtaF: Strng
-  mta®: Strng

AnalyzeD5SL{) : bool
copylLevelFilesToDestiny(String) : void +
create DestinyStructure(String) : woid
substitute() : boaol

searchRoutes() : bool

+

Figura 56 — Diagrama de clases del paquete analizador

6.2.1.3 Diagrama de clases para el paquete videojuego

class Diagrama de clases Pagquete '|'i|:I|=.-|:|j|.||ag|:l/J

Character

Square
Shoot - cost int

- damsge: int

- image: Image
- range: int

- spesdShoot: int

- camino: bool
- image: Image
- tower Character

- damage: int
- image: Image
- speed: int

: + isCamino() : bool
+ calculateRoute() : void +  azsignEnemy(Enenmy) : void + isOcupied() : bool
+ doShoot() : Shoot

Board

- gnd: List<List=Square>=

findFirstPath() : Square
FindLastPath{) : Square
findMextSquere(Square] : Square
getSgquare(int, int) : Square

+ o+ 4+

Enemy
- cumentSguare: Squsare Level
- damage: int
B e ok - bosard: Bosard
- nextSquare: Square - characters: List<Character>
- - int. - enemies: List<list<Enamias=>
- spesd: int - [fe: int i

- money: int

+ finsihMove() : bool N 3
+ movel) : void + updatelogic() : void

+ reachFinalPath{) : bool

GameLoop GameView
. EPS it - level Level
R + linicializarluego() : void
+ ) - woid
R vo + nmeiniciarluego() : void
+ updste() : void

Figura 57 — Diagrama de clases del paquete videojuego
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6.3 Diagramas de interaccion y estados

6.3.1 Caso de uso: Crear videojuego

6.3.1.1 Diagrama de interaccion
sd Interaccion crear

% MainWindow BeseWindow

Disenador

open()

L |

imege_mouse_down_strategy()

select properties()

Figura 58 — Diagrama de interaccion Crear videojuego

El usuario abre la aplicacién y se produce la primera llamada a MainWindow. Una vez que el
usuario disefiador tiene abierta la vista MainWindow, puede pulsar sobre una de las imagenes
que se le muestran, para empezar a disefar el juego de la tipologia correspondiente. Cuando el
usuario realiza esa accidn, se llama a llama a BaseWindow, donde el usuario podra empezar a
disefiar todo el videojuego.

La llamada select_properties es una abstraccién de todo el proceso que realiza el usuario sobre
las diferentes vistas que se le van mostrando hasta que finalmente acaba el proceso de disefio
del juego. Una vez que el usuario ha disefado todo el juego debe tener un DSL generado,
correspondiente a todas las opciones que ha ido seleccionando en cada una de las vistas.
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6.3.2 Caso de uso: Guardar videojuego

6.3.2.1 Diagrama de interaccién

sd Diagrama de interaccion Guardar Videojue... /

Store

% BaseWindow
Disefiador
I T
I I
! save() »_!_
writeStatelnFiles()
saved
o __saved)_ _ _
saved
<--=== O

-————

Figura 59 — Diagrama de interaccion Guardar videojuego

El usuario puede guardar el estado de la edicién del videojuego en cualquier vista de las
pantallas mostradas por la clase BaseWindow. Cuando el usuario disefiador quiere guardar, se
lama a la instancia Store, que se encarga de guardar en ficheros el estado actual del

videojuego para poder cargarlo en cualquier otro momento.
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6.3.3 Caso de uso: Exportar videojuego

6.3.3.1 Diagrama de interaccién

sd Diagrama de interaccion Exportar Videojue... /
% BaseWindow Reader Analyzer
Disefiador
I T T T
: ' ' |
export | I I
' port) P I I
| |
readDSL() I :
|
|
<____Let_“f20____ :
! |
copyFiles() |
| P
|
retumn
<____________|_0_ ___________
| T
substitute I
I 0 L am
|
template '
< ________ _________p__O__+ _____________
L L | L
I I I I
| I I I
I I I I
I I I I
I I I I
1 ' '

Figura 60 — Diagrama de interaccidn Exportar videojuego

El usuario selecciona dentro del editor la opcion para exportar el videojuego. El subsistema
analizador entra en escena, y se realizan varias llamadas este subsistema. La clase Reader lee
el DSL almacenandolo en un diccionario y posteriormente, utiliza los valores procesados del
DSL para sustituir los valores de la plantilla, por aquellos que usuario hubiese fijado en el DSL.
Ademas de ello, se realiza una llamada copyFiles para copiar todos aquellos recursos
(imagenes y sonidos) que el usuario hubiese cargado con anterioridad.

Finalmente, el usuario a través de estas llamadas conseguira generar en la ruta que hubiese
seleccionado un proyecto Android listo para importar en Android Studio.
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6.3.4 Caso de uso: Cargar videojuego

6.3.4.1 Diagrama de interaccién

sd Diagrama de interaccion Cargar Videojue... /
% MainWindow Serializer BaseWindow
Disefiador
I T T T
: | | |
load(ruta I I I
! (ruta) L am I I
| |
readFiles() I :
|
|
gameData()

< = = |
|
1 |
loadWindow() |

|

|

loaded() |

<--—————— -t —————

v T |
I I I I
I I I I
| 1 1 1

Figura 61 — Diagrama de interaccién Cargar videojuego

El usuario carga el estado de un videojuego previamente guardado en una ruta local. Esto
desencadena que se lean los ficheros dentro de esa ruta, se transformen en objetos propios
dentro del editor y se carguen todas las opciones personalizadas previamente por el disefiador
en las vistas del proceso de creacion del videojuego.
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6.3.5 Caso de uso: Iniciar videojuego

6.3.5.1 Diagrama de interaccion

sd Diagrama de interaccion Jugar Videojue... /
% GameView Level Element
Jugador
| T T T
| | | |
| | | |
| play(levelNumber) il | |
- | |
loadLevel() | |
oadLeve 1l |
- |
|
loaded |
< - '0aded R |
T |
loop / drawLevel() _| |
- > l
[gameNotFinished] |
drawElement() |
draw|
4<_ ______ O_ P —
|
e __dmwo____ .
L Ll |
| | |
| | |
| | |
| | |
ouch() | | |
| |
| |
updatelLogic() | |
Ll |
|
< ____updated) _ __ | |
L |
- | |
checkFinish() - |
|
|
e R l
L L |
! | | I

Figura 62 — Diagrama de interaccion Iniciar videojuego

El diagrama de interaccidn para este caso de uso, tiene en cuenta todas las interacciones que

se producen cuando el usuario jugador esta jugando el videojuego. Debido a la gran extensidn

de interacciones que se pueden producir, con los diferentes menus de los que el juego se

compone, se ha optado por simplificar el diagrama mostrando solo las interacciones cuando el

usuario juega en un nivel.

Inicialmente, el nivel es cargado del XML, y una vez creado empieza el bucle por el cual se

dibujan en pantalla todos los elementos que existen dentro del nivel (pueden ser entidades,

enemigos o tiles). Una vez dibujados los elementos en la pantalla, se actualiza la légica del

juego y se comprueba si el juego ha finalizado.
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En el caso de que el usuario toque la pantalla, se procesa el evento actualizando la légica como
corresponde y comprobando si el juego ha finalizado o no.

6.4 Diagramas de actividades

6.4.1 Caso de uso: Crear videojuego

Se ha considerado relevante incluir un diagrama de actividades para el caso de uso Crear
Videojuego, ya que es interesante ver en este diagrama cada una de las actividades de las que
se compone este caso de uso.

act Diagrama de actividad /

Abrr editor

Exportar videojuego

( Seleccionar ruta ) ( Definir niveles

Definir propiedades ( Crear tiles )
generales 'J|”||II
(Deﬁnirrnenﬁ principal ) ( Crear enemigos )
(Deﬁnir menl np::inne;) Crear entidades
controlables
Definir menu seleccion de Definir menud de fin de
niveles pa riida

(Deﬁ nir mend de u'i{:turia:} }{D&ﬁ nir mend de de rruia)

Figura 63 — Diagrama de actividad Crear videojuego
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6.5 Diseio del DSL

En esta seccion de la memoria se describiran los elementos del DSL, tanto el que define tanto a

los menus como a los niveles. El editor generara un fichero dsl.xml que contendra la definicién

de los menus y otros ficheros que seran alojados en la carpeta assets del proyecto Android que

serdan la definicidn de los niveles del juego.

6.5.1 Elementos del DSL: Menus

6.5.1.1 Elemento global

Define pardmetros generales del juego. Los elementos que contiene son los siguientes estan

descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento Descripcion Valor esperado Opcional
global_name Nombre del proyecto Cadena de caracteres No
global_package name Nombre del paquete Cadena de caracteres No
Java donde se incluira
el proyecto
global _screen _orientation Orientacion general del | En el caso de la tipologia No
juego en la aplicacion actual es siempre 0O,
Android horizontal
global icon _source Icono de la aplicacion Nombre de archivo No
global_language Idioma de la aplicacion | Cadena de caracteres Si
global_number _fps FPS para el juego Entero Si
global_has_advertising Indica si se quiere "SI" o "NO" No
incluir o no publicidad
en el juego
global_admob_id ID de admob por si se String Si
quiere incluir
publicidad en el juego
global_sound _source Musica para los menus | Ruta de archivo Si

del juego

6.5.1.2 Elemento main_screen
Define los botones y la imagen de fondo para el menu principal. Los elementos que contiene

son los siguientes estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado

main_screen_start_button Indica las caracteristicas del botdn - No
jugar

main_screen_options_button | Indica las caracteristicas del botén de | - No
opciones

main_screen_exit_button Indica las caracteristicas del botdn - No
salir

main_screen_image Indica las caracteristicas de laimagen | - No
de fondo

* jmage_source Indica la ruta de laimagen. Es una Ruta de No
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propiedad que se puede incluir en
cualquiera de los botones o fondo.

archivo

* image_width

Indica el ancho de la imagen. Es una
propiedad que se puede incluir en
cualquiera de los botones o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la imagen. Es una
propiedad que se puede incluir en
cualquiera de los botones o fondo.

Entero

No

* x_position

Indica la posicién en el eje X de la
imagen. Es una propiedad que se
puede incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Entero

No

* y position

Indica la posicién en el eje Y de la
imagen. Es una propiedad que se
puede incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Entero

No

Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

6.5.1.3 Elementos de options_screen
Define los botones y el fondo de la pantalla de opciones. Los elementos que contiene son los

siguientes y estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento

Descripcion

Valor
esperado

Opcional

options_screen_music_off_button | Indica las caracteristicas del

botdn de apagar musica

No

options_screen_music_on_button | Indica las caracteristicas del

botén de encender musica

No

options_screen_image

Indica las caracteristicas de la
imagen de fondo

No

*

image_source

Indica la ruta de laimagen. Es
una propiedad que se puede
incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Ruta de
archivo

No

* image_width

Indica el ancho de la imagen. Es
una propiedad que se puede
incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la imagen. Es una
propiedad que se puede incluir
en cualquiera de los botones o
fondo.

Entero

No

* x_position

Indica la posicion en el eje X de la
imagen. Es una propiedad que se
puede incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Entero

No
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* y position Indica la posicién en el eje Y de la

imagen. Es una propiedad que se
puede incluir en cualquiera de los
botones o fondo.

Entero

No

Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

6.5.1.4 Elemento select_level screen
Define los elementos de la pantalla de seleccién de niveles. Los elementos que contiene son

los siguientes estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento

Descripcion

Valor
esperado

Opcional

select_level_screen_next_level_button

Indica las caracteristicas
del botdn que selecciona
un nivel posterior

No

select_level _screen_previous_level _button

Indica las caracteristicas
del botdn que selecciona
un nivel previo

No

select_level _screen_play level button

Indica las caracteristicas
del botdn para jugar el
nivel

No

select_level_screen_level _thumbnail _view

Indica las caracteristicas
de laimagen en
miniatura para el nivel

No

select_level_screen_level image

Indica las caracteristicas
de la imagen de fondo

No

* image_source

Indica la ruta de la
imagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Ruta de
archivo

No

* image_width

Indica el ancho de la
imagen. Es una propiedad
que se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la
imagen. Es una propiedad
que se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* X_position

Indica la posicidn en el
eje X de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No
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* y position

Indica la posicién en el
eje Y de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

6.5.1.5 Elemento end_level screen

Define los elementos de la pantalla de finalizacién del nivel con victoria. Los elementos que

contiene son los siguientes estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento

Descripcion

Valor
esperado

Opcional

end_level_screen_retry_button

Indica las caracteristicas
del botdén que reinicia el
nivel

No

end_level_screen_play_next_level_button

Indica las caracteristicas
del botdén que inicia el
siguiente nivel

No

end_level_screen_images

Indica las caracteristicas
de laimagen de fondo

No

* image_source

Indica la ruta de la
imagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Ruta de
archivo

No

* image_width

Indica el ancho de la
imagen. Es una propiedad
que se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la
imagen. Es una propiedad
gue se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* x_position

Indica la posicién en el
eje X de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

* y position

Indica la posicién en el
eje Y de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No
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Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

6.5.1.6 Elemento lose_level_screen
Define los elementos de la pantalla de finalizacién del nivel con derrota. Los elementos que

contiene son los siguientes estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento

Descripcion

Valor
esperado

Opcional

lose_level _screen_retry _button

Indica las caracteristicas
del botdn que reinicia el
nivel

No

lose_level screen_select level button

Indica las caracteristicas
del botdn que hace salir
al usuario a la seleccién
de niveles

No

lose_level screen_image

Indica las caracteristicas
de laimagen de fondo

No

* image_source

Indica la ruta de la
imagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Ruta de
archivo

No

* image_width

Indica el ancho de la
imagen. Es una propiedad
gue se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la
imagen. Es una propiedad
que se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* x_position

Indica la posicién en el
eje X de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

* y position

Indica la posicidn en el
eje Y de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez

106




Disefio del sistema | Plataforma para la generacidn de videojuegos de estrategia en tiempo
real y defensa para dispositivos méviles Android

6.5.1.7 Elemento end_game_screen
Define los elementos de la pantalla de finalizacion del juego. Los elementos que contiene son
los siguientes estan descritos en la siguiente tabla:

Nombre de elemento

Descripcion

Valor
esperado

Opcional

end_game_screen_return_level button

Indica las caracteristicas
del botdn que hace salir
al usuario a la seleccién
de niveles

No

end_game_screen_image

Indica las caracteristicas
de la imagen de fondo

No

* image_source

Indica la ruta de la
imagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Ruta de
archivo

No

* image_width

Indica el ancho de la
imagen. Es una propiedad
gue se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* image_height

Indica el alto de la
imagen. Es una propiedad
que se puede incluir en
cualquiera de los botones
o fondo.

Entero

No

* Xx_position

Indica la posicién en el
eje X de laimagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

* y position

Indica la posicién en el
eje Y de la imagen. Es una
propiedad que se puede
incluir en cualquiera de
los botones o fondo.

Entero

No

Los elementos con un asterisco son propiedades especificas de cada uno de los botones y del

fondo.

6.5.1.8 Elemento game_properties

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado
game_properties_map_height Indica la cantidad de filas | Entero No
del tablero.
game_properties_map_width Indica la cantidad de Entero No

columnas del tablero.
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6.5.2 Elementos del DSL: niveles

6.5.2.1 Elemento stage

El elemento stage define pardmetros generales para las caracteristicas del nivel. Los elementos

gue contiene son los siguientes:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado
stage_id Id del nivel Entero No
stage_description Descripcion del nivel Cadena Si
con palabras de
caracteres
stage_description_image_source Imagen de Ruta de Si
descripcién del nivel archivo
stage_description_image_width Ancho de imagen de Entero Si
descripcién del nivel
stage_description_image_height Alto de imagen de Entero Si
descripcién del nivel
stage_description_image_x_position Posicién en el eje X de | Entero Si
laimagen de
descripcién
stage_description_image_y_position Posicién en el eje Y de | Entero Si
laimagen de
descripcién
stage_title Titulo del nivel Cadena Si
de
caracteres
stage_thumbnail_image_source Imagen en miniatura Ruta de No
del nivel que archivo
aparecera en la
seleccidn de niveles
stage_thumbnail_image_width Ancho de la imagen Entero No
en miniatura
stage_thumbnail_image_height Alto de la imagen en Entero No
miniatura
stage_background_layer_back image_source | Imagen de fondo del Ruta de No
nivel archivo
stage_background_layer_back image width | Ancho de laimagen Entero No
de fondo del nivel
stage_background_layer_back_image_height | Alto de laimagen de Entero No
fondo del nivel
stage_background_music_source Ruta de la musica del | Rutade Si
nivel archivo
stage_fps Frame por segundo Entero No
del nivel
stage_life Indica la vida del Entero No
jugador al iniciar el
nivel
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stage_money

Indica la cantidad de
dinero del jugador al
iniciar el nivel

Entero

No

6.5.2.2 Elemento tile

El elemento tile define los elementos que van a conformar el escenario de juego. Los

elementos que contiene son los siguientes:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado

tile_name Contiene el nombre del Cadena No

tile de
caracteres

tile_x_position Indica la fila del tile Entero No
dentro del tablero

tile_y_position Indica la columna del tile | Entero No
dentro del tablero

tile_width Indica el ancho del tile Entero No

tile_height Indica el alto del tile Entero No

tile_collision Indica si el tile es un YESoNO | No
objeto sélido

tile_path Indica si el tile forma Yes o No No
parte del camino del
tablero

tile_image_source Imagen que representara | Ruta de No
al tile archivo

tile_image_width Ancho de laimagen del Entero No
tile

tile_image_height Alto de la imagen del tile | Entero No

tile_image_frames Frames por segundo del Entero No
tile

tile_image_has_loop Indica si el tile dispone de | YESoNO | No

una animacion en bucle

6.5.2.3 Elemento stage_tower_definition
El elemento stage_tower_definition define las entidades con las que podrd interactuar el

jugador. Los elementos que contiene son los siguientes:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado
stage_tower_definition_name Nombre de la entidad Cadena No
de
caracteres
character_width Indica el ancho de la Entero No
entidad
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character_height Indica el alto de la Entero No
entidad

character_cost Indica el coste de dinero | Entero No
por colocar la entidad
sobre el tablero

character_attack_distance Indica el alcance de la Entero No
entidad a la hora de
atacar

character_attack_damage Indica el dafio realizado Entero No
por la entidad

character_attack speed Indica la velocidad al que | Entero No
puede realizar nuevos
disparos

character_bullet_speed Indica la velocidad a Ia Entero No
que se mueven los
proyectiles generados

character_sound_attack Archivo con el sonido Ruta de Si
gue se reproducird al archivo
atacar

character_image_* source Imagen que representa al | Ruta de No
enemgio archivo

character_image_*_width Ancho de laimagen Entero No

character_image_* _height Alto de la imagen Entero No

character_image_* frames Frames por segundo de Entero No
la animacién

character_image_*_has_loop Indica silaanimaciénse | YESoNO | No

reproducira en bucle

Los elementos con asterisco son propiedades especificas de cada

animaciones del elemento.

6.5.2.4 Elemento stage_wave

uno de los tipos de

El elemento stage_wave define una oleada de enemigos dentro de un nivel. Los elementos que

contiene son los siguientes:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado
stage_wave _name Indica el nombre de la Cadena No
oleada de
caracteres
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6.5.2.5 Elemento stage_wave_definition
El elemento stage_wave_definition define los enemigos que participan en los niveles. Los

elementos que contiene son los siguientes:

Nombre de elemento Descripcion Valor Opcional
esperado

stage_wave_definition_name Indica el nombre del Cadena No

enemigo de
caracteres

npc_width Indica el ancho del Entero No
enemigo

npc_height Indica el alto del enemigo | Entero No

npc_health Indica la cantidad de Entero No
salud inicial

npc_movement_speed Indica la velocidad de Entero No
desplazamiento

npc_reward Indica la recompensa que | Entero No
recibe el jugador cuando
el enemigo es eliminado

npc_attack _damage Indica la cantidad de Entero No
dano que hace al jugador

npc_sound_attack Archivo con el sonido Ruta de Si
que se reproduce al archivo
atacar

npc_sound_die Archivo con el sonido Ruta de Si
que se reproduce al ser archivo
eliminado

npc_image_* source Imagen que representa al | Ruta de No
enemgio archivo

npc_image_* width Ancho de laimagen Entero No

npc_image_* height Alto de laimagen Entero No

npc_image_* frames Frames por segundo de Entero No
la animacién

npc_image_* has_loop Indica sila animaciénse | YESoNO | No
reproducira en bucle

Los elementos con asterisco son propiedades especificas de cada
animaciones del elemento.

uno de los tipos de
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6.6 Diseno de la interfaz

A continuacidn se pasara a mostrar el disefio de las interfaces definitivas de la aplicacién,
mostrando tanto la interfaz del editor como la interfaz del videojuego. Las imagenes
mostradas son parte de la interfaz real y muestran una correlacién directa con la
esquematizacién de las pantallas descritas con anterioridad en esta memoria.

6.6.1 Interfaz del editor

6.6.1.1 Pantallainicial

o

Archivo  Ayuda

Seleccion de tipologia

TACTIL DE HABILIDAD

{4

TRIVIAL

ESTRATEGIA

Gadedall © 2012 - 2013

Figura 64 — Pantalla inicial del editor
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6.6.1.2 Pantalla de definicién de propiedades generales

Archivo  Ayuda

[4] ) [»]

Configuracion propiedades globales

P

Nombre del proyecto: [ | Incluir publicidad

‘ ‘ Android: WindowsPhone:
HTMLS slot: HTMLS cliente:

Figura 65 — Pantalla de definicion de propiedades generales

6.6.1.3 Pantalla de definicién de propiedades especificas

&)

Archivo  Ayuda

EI Globales ' ' EI

Configuracion propiedades especificas del juego

Tipo de tablero

Pequefio 5x5 Gigante 8x10

Figura 66 — Pantalla de definicién de propiedades especificas
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6.6.1.4 Pantalla de definicién de menus

) Gadedall - Tipologra Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test = B
Archivo  Ayuda

Globales ’ Especificas '

Pantalla principal

Ruta de la imagen :

pack://application:, /Images/b3.png

CoordenadaX:  Coordenada:
3 150

gade B dll

Figura 67 — Pantalla de definicion de menus

6.6.1.5 Pantalla de definiciéon de elementos de nivel

) Gade4all - Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test/Prototype = =
Archivo  Ayuda

’ Opciones ' Seleccion ’ Carga

’ Pausa ’ Victoria

)

Globales ' Espe(l’ﬁcas’ Principal
Configuracion personaje principal

Biblioteca de personajes:

Distancia de ataque: |1
Dafio del ataque: 15
Ritmo de disparo: 25

Velocidad del proyectil: |3

Sonido atacar:  sl.mp3 E m

Dimensiones de la animacién:

Ancho: 40

Alto: 44

2[2[2]7] [2lz]z[zh;

N° de frames: | Repetir animacién: | YES

& ooncnc % oncin ]

\

(4 >

Figura 68 — Pantalla de definicion de elementos de nivel

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de [El¥:!
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



Disefio del sistema | Plataforma para la generacidn de videojuegos de estrategia en tiempo
real y defensa para dispositivos méviles Android

6.6.1.6 Pantalla de definicion de niveles

< Gadedall - Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test/Prototype SN

Archiva  Ayuda

Dpc»um's-l-mm}cw- 'Piun ’me'Dnmh’Fm 'P-mmqr'

| Y
| R
| LT

Figura 69 — Pantalla de definicion de niveles

6.6.1.7 Pantalla de exportacion de videojuego

(-] Gade4all - Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test/Prototype = =
Archivo  Ayuda
E' Seleccion ’ Carga ’ Pausa ) Victoria ’ Derrota ’ Fin ' Personaje ) Enemigos ’ ’
Plataformas de despliegue
Generacién del videojuego
-]
@R iPhone -]
B ]
Windows
Phone
Generar juego

Figura 70 — Pantalla de exportacion del videojuego
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6.6.2 Interfaz del videojuego

La interfaz del videojuego es totalmente personalizable, por lo que el usuario podra utilizar el

editor para personalizar la interfaz. A pesar de ello, mostramos un ejemplo de una posible
interfaz real generada mediante el editor.

6.6.2.1 Pantalla inicial

gade B all

Figura 71 — Pantalla inicial del videojuego

6.6.2.2 Pantalla de opciones

Figura 72 — Pantalla de opciones
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6.6.2.3 Pantalla de selecciéon de niveles

Seleccionar Nivel

Figura 73 — Pantalla de seleccion de niveles

6.6.2.4 Pantalla de victoria

iHAS GANADO!

Figura 74 — Pantalla de victoria
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6.6.2.5 Pantalla de derrota

HAS PERDIDO...

Figura 75 — Pantalla de derrota

6.6.2.6 Pantalla de fin de juego

IENHORABUENA!

Has superado todos
los niveles

Figura 76 — Pantalla de fin de juego
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6.7 Especificacion técnica del plan de pruebas

6.7.1 Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias que se van a describir en este apartado estdn divididas en cuatro
apartados diferentes, que incluiran las diferentes partes de las que consta el proceso de
edicion de un videojuego.

En cada uno de los apartados, se especificard un listado de las diferentes pruebas que se
plantean y el resultado que se espera de ellas, ademas de una lista de clases implicadas en el
proceso. Todas estas pruebas se han ido realizando conforme al desarrollo del cédigo, para no
introducir posibles bugs y no desarrollar cédigo nuevo antes de haber solucionado todos los
problemas existentes.

Las pruebas unitarias definidas anteriormente en la seccidn de andlisis, son similares a las que
se presentan a continuacién. Sin embargo, se han realizado pequefias modificaciones gracias al
conocimiento adquirido tras la implementacion del cédigo.

6.7.1.1 Configuracion de propiedades globales

Configuracion de propiedades globales

Clases involucradas:
- PageGlobalsStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre
invalido del proyecto

El editor no crea el proyecto y muestra un aviso con el
mensaje "El nombre del proyecto solo puede contener letras,
numeros y .". Ademas muestra en rojo el campo del nombre
del proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre vélido
del proyecto

El sistema acepta el nombre que el usuario ha puesto al
proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pagina sin
seleccionar musicay
publicidad

El sistema deja pasar a la siguiente pagina del editor sin
ninguln problema.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego e intentar pasar a la
siguiente pagina.

El sistema no deja pasar a la siguiente pdgina y muestra un
mensaje indicando que se debe poner al menos un ID para la
publicidad

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego y poner un ID para
Android y pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningln
problema.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica mp3y
se intenta pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pdgina sin ningudn
problema.
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Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica con
formato distinto a formato
mp3 y se intenta pasar a la
siguiente pagina

El sistema no deja seleccionar ningln archivo que no sea mp3

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato pngy se intenta
pasar a la siguiente pagina.

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningun
problema.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato distinto a pngy se
intenta pasar a la siguiente
pagina.

El sistema no deja seleccionar ningun archivo que no sea png.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa play sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica empieza a sonar

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa stop sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezard desde el principio.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa pause sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezara desde donde se dejé.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
borrar la cancidn cargada

Se borra la cancién del editor.

6.7.1.2 Configuracion de propiedades especificas

Configuracion de propiedades especificas

Clases involucradas:

- PageSetGlobalsPropertiesStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar un tamafio de
tableroy avanzar a la
siguiente pantalla

El sistema pasa a la siguiente pantalla sin ninglin problema.
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6.7.1.3 Configuracion de menus

Configuracion de menus
Clases involucradas:

- PageMainScreen

- PageOptionsScreen

- PageSelectLevelScreen

- PageEndLevelScreenPhysics
- PageloselevelScreenPhysics

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,

disefador cambiando los pardmetros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
Prueba Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicion dentro del eje
X

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicién Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicion dentro del eje
Y

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botén
seleccionado

El botén se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que esta oculto.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botén
seleccionado

El botén se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga laimagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el
disefiador

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
cambiando los parametros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Prueba Resultado Esperado

Cambiar el alto de los El alto en el disefiador se modifica.
botones

Prueba Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pdagina

Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edicidn
en la que nos encontramos

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pégina
dejando los valores por
defecto

Se genera el menu con los valores por defecto

6.7.1.4 Configuracion de elementos de nivel

Configuracion de elementos de nivel

Clases involucradas:

- CharacterSetPropertiesStrategy

- NpcPropertiesStrategy
- TileSetPropertiesStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté
en png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen que sea png

Se carga el ancho y el alto en las propiedades de la imagen
seleccionada y aparece la imagen en la vista previa de las
imagenes.

Prueba Resultado Esperado

Agregar elemento a la Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas
biblioteca

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado

Se elimina el elemento de la biblioteca sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado que esté siendo
utilizado en algun nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
eliminar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar el elemento

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin parametroy
actualizar un elemento que
esté siendo utilizado en algun
nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
modificar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo elemento

Se carga una vista limpia donde se puede volver a cargar una
imagen y modificar los parametros que se ponen por defecto.
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Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento de la
biblioteca

Se cargan los parametros del elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir parametro invalido
en las propiedades del

Se muestra un mensaje de error diciendo cudl es el
pardmetro erréneo y la razén.

elemento

Prueba Resultado Esperado

Modificar el ancho del Se modifica el ancho del elemento en el disefiador si el tipo
elemento de elemento es "Cuadrado"

Prueba Resultado Esperado

Modificar el alto del Se modifica el alto del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Cuadrado”

Prueba Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
en png formato png

Prueba Resultado Esperado

Pasar a pagina siguiente

Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se
muestras posteriormente en la pantalla de disefio de niveles

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la pdagina siguiente sin
definir nada

Se permite pasar a la pagina siguiente sin definir nada

6.7.1.5 Configuracion de niveles

Configuracion de niveles
Clases involucradas:
- SceneryStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elementoy
ponerlo sobre el disefiador

Se muestra el elemento sobre el disefiador en la posicion
indicada por el usuario.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar una imagen de
descripcién

Se carga la imagen de descripcidn correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Guardar nivel

Se guarda el estado de edicion del nivel tal como estuviera
hasta el momento de guardar.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel

Se elimina el nivel de la lista y se carga el nivel anterior al que
se hubiera borrado si el nivel borrado era el que se estaba
editando hasta ese momento.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel si solo existe
un nivel

Se muestra un error indicando que no se puede borrar el
Unico nivel existente.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar propiedades del
nivel

Se guardan las propiedades correspondientes seleccionas
dentro del nivel que estamos editando.
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Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar imagen de fondo

Se muestra la imagen seleccionada dentro del disefiador.

Prueba

Resultado Esperado

Restaurar valores
predeterminados

Se restauran los valores seleccionados por defecto en el nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo nivel

Se limpia el escenario y aparece un nuevo nivel en la lista de
niveles.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nueva oleada

Se afiade una nueva oleada a la lista y se limpia la lista de
enemigos de la oleada seleccionada.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar oleada

Se borra la oleada de la lista y se limpia la lista de enemigos
asociados a dicha oleada.

Prueba

Resultado Esperado

Limpiar escenario

Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el
disenador vacio.

Prueba Resultado Esperado
Seleccionar imagen de Se carga la imagen correspondiente como imagen de
descripcion descripcién del nivel.
Prueba Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pdagina

Se guarda todo aquello que no se hubiera guardado y se
crean los ficheros correspondientes a los niveles dentro del
proyecto Gade4All.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar imagen de
seleccidn de niveles

Se carga la imagen correspondiente como imagen que
representara al nivel dentro de la pantalla de seleccidn de
niveles.

Prueba Resultado Esperado

Eliminar elemento del El elemento debe desaparecer del disefiador para el nivel que
disenador estamos editando.

Prueba Resultado Esperado

Afadir enemigo a una oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
anadiendo el elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar enemigo de una
oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
borrando el elemento seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar afiadir una entidad o
tile a una oleada

Se ignora la insercion y se mantiene la lista asociada a la
oleada.

Prueba

Resultado Esperado

Definir valores erréneos en
las propiedades del nivel

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo
es erroneo y la razén de ello. Ademds, se muestra en color
cual es el campo del que el editor se esta quejando.
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6.7.2 Pruebas de integracion

Se realizardn una serie de pruebas tras haber realizado la implementacién del sistema para

comprobar que el sistema en su conjunto funciona como se espera. Estas pruebas estan

pensadas para comprobar que los

correctamente.

diferentes

moédulos del sistema interaccionan

Pruebas de integracion

Prueba

Resultado Esperado

Abrir el editor y crear un juego valido,
avanzando por todas las pantallas sin
modificar nada, definiendo una entidad, un
enemigo y dos tiles, y poniéndolos sobre el
escenario de creacion de niveles. Una vez
creado el juego, exportarlo y luego
importarlo en Android Studio para
comprobar que no existe ningun error. Una
vez compilado, exportar al apk y jugar con el
videojuego en un dispositivo Android real.

Se crea un apk valido y se puede jugar con él
en un dispositivo real. Se comprueba que
todas las imagenes definidas dentro del editor
se corresponden con las imagenes que
aparecen en la aplicacién Android.

Prueba

Resultado Esperado

Abrir el editor, crear un videojuego y
modificar algunas imagenes de los menus,
crear algun nivel y definir elementos del
nivel. Una vez hecho esto guardar el nivel en
una ruta determinada. Cerrar el editor y
abrirlo de nuevo, cargando el juego.

El estado del videojuego tiene que ser el
mismo que cuando se guardé.

Prueba

Resultado Esperado

Ejecutar el apk de un juego, en diferentes
dispositivos Android, con diferentes
resoluciones y diferentes versiones de
Android.

El apk debe funcionar correctamente en todas
las versiones de Android y se debe adaptar ala
resolucion, sea cual sea la resolucién del
dispositivo.

6.7.3 Pruebas de usabilidad

Uno de los principales objetivos de este proyecto es realizar un sistema que permite a
cualquier usuario, tenga o no tenga conocimientos especificos de programacién de
videojuegos, crear un videojuego funcional. Es por ello, por lo que se realizan pruebas de
usabilidad, para comprobar que la interfaz es en efecto una interfaz facil e intuitiva de utilizar
por parte de cualquier usuario.

Se han seleccionado una serie de perfiles de usuarios para realizar estas pruebas de usabilidad
que son:

e Perfil 1: Usuario con estudios relacionados con la informatica, con conocimientos
especificos de programacion y acostumbrado a utilizar ordenadores y las nuevas
tecnologias.

e Perfil 2: Usuario familiarizado con el uso de ordenadores, pero sin conocimientos
especificos de programacion.
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Para las pruebas realizadas, se dotd a los usuarios de un manual para que pudieran resolver
cualquier duda durante las pruebas y una serie de graficos para que pudieran utilizarlos en el
disefio de los mismos.

6.7.3.1 Diseno de cuestionarios

6.7.3.1.1 Cuestionario de evaluacion
El cuestionario de evaluacidn contara con las siguientes secciones:

1. Preguntas de cardcter general a través de las cuales se determine el tipo de usuario y
su nivel de conocimiento informatico.
Actividades guiadas para hacer con nuestra aplicacion.
Bateria de preguntas cortas con los distintos aspectos de la aplicacion que se
pretendan evaluar.

4. Observaciones, para que el usuario aporte todo lo que considere oportuno de nuestra
aplicacién.

6.7.3.1.2 Cuestionarios para el responsable de las pruebas
Se ha realizado un cuestionario para que el responsable tome nota de informacién relevante,
segln el usuario realiza la prueba de usabilidad.

6.7.3.2 Actividades de las pruebas de usabilidad

6.7.3.2.1 Preguntas de caracter general

1. ¢Usa un ordenador frecuentemente?

Todos los dias

Varias veces a la semana
Ocasionalmente

Nunca o casi nunca

PwnNpE

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

PwwnNE

3. é¢Juega normalmente a videojuegos?

1. Si
2. No, solo lo hago ocasionalmente.
3. No, nunca

4. ¢{Esta familiarizado con la programacion? ¢Y con el desarrollo de videojuegos?

1. Si.
2. Si, pero nunca he desarrollado un videojuego.
3. No, nunca he programado.
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5. éConoce algun otro editor similar a la herramienta que va a utilizar?

1.
2.

Si. Indicar cual: ...
No.

6. é¢Cual de estas caracteristicas le parece mas importante a la hora de utilizar un programa
para desarrollar un videojuego? (Puede seleccionar mas de una)

ukwnN e

Versatilidad

Facilidad de uso
Multiplataforma
Documentacién

Otras. Indicar cuales: ...

7. é¢Utiliza habitualmente un smartphone?

1.
2.

Si.
No.

8. ¢Qué sistema operativo tiene su smarphone?

vk wnN e

Android

Windows Phone
i0S

Blackberry

Otro. Indicar cual: ...

9. ¢Para qué utiliza habitualmente su smartphone? (Puede marcar mas de una)

vk wnN e

Jugar a videojuegos
Aplicaciones de mensajeria
Llamar y enviar SMS
Navegar por internet
Otras. Indicar cuales: ...

6.7.3.2.2 Actividades guiadas
La actividad guiada se centrara en la creacién de un videojuego del tipo Tower Defense. Para

completar la prueba se pedira que el usuario realice lo siguiente:

Crear un videojuego desde cero.

Cambiar alguna imagen del menu.

Definir al menos una meta, unan entidad, un enemigo y un par de tiles.

Definir un nivel sencillo, que incluya los elementos definidos en anteriores fases de la
edicion.

Exportar el videojuego y conseguir generar el apk.

Jugar el primer nivel del juego.
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6.7.3.2.3 Preguntas cortas sobre el editor

Facilidad de Uso

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

1.1 éSabe donde estd dentro de
la aplicacion?

1.2 iLos mensajes de error son
suficientemente entendibles?

1.3 ¢éLe resulta sencillo modificar
un elemento del menu?

1.4 ¢éLe resulta sencilla la manera
de mostrar y ocultar elementos
en el menu?

1.5 ¢Ha sido el manual de usuario
de ayuda?

1.6 éLe ha resultado la manera
de afiadir elementos a un nivel
facil?

1.7 éHa tenido algun problema
para pasar de una vista a otra?

1.8 éLe ha parecido sencillo crear
el videojuego?

Funcionalidad

Siempre

Frecuentemente

Ocasionalmente

Nunca

2.1. éFunciona cada tarea
correctamente?

2.2. iEl tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?

2.3 ¢Funciona el videojuego final
correctamente?

2.4 ¢Todos los elementos
definidos dentro del editor, se
encuentran dentro del videojuego
generado?

2.5 ¢Es excesivo el tiempo de
exportacion del juego?

2.6 ¢El programa se cerro de
manera inesperada por un error?

Calidad del Interfaz

Aspectos graficos

Muy
Adecuado

Adecuado

Poco
Adecuado

Nada
Adecuado

3.1 ¢El tipo de letra es adecuado?

3.2 ¢éLos iconos de la aplicacion
son adecuados?

3.3 ¢éLos colores de la aplicacion
son adecuados?

3.4 ¢El contraste entre fondo y
letra es adecuado?

3.5 éLla resolucion de los
elementos sobre el
dispositivo movil es
adecuado?
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Disefio de la Interfaz Si

No

A veces

4.1 ¢éLe resulta facil de usar?

4.2 (El disefio de las pantallas es claro y
atractivo?

4.3 ¢éCree que el programa estd bien
estructurado?

4.4 ¢Ha encontrado los botones fdcilmente?

Observaciones

Cualquier comentario del usuario

6.7.3.2.4 Preguntas cortas sobre el videojuego generado

Facilidad de uso Siempre Frecuentemente

Ocasionalmente Nunca

1.1 éSabe donde estd dentro de
la aplicacion?

1.2 ¢Ha tenido algun problema
para pasar de una vista a otra?

1.3 éLe ha parecido sencillo jugar
al videojuego?

Funcionalidad Siempre Frecuentemente

Ocasionalmente Nunca

2.1 ¢Funciona cada pantalla
correctamente?

2.2 ¢El tiempo de respuesta de la
aplicacion es muy grande?

2.3 éFunciona el videojuego
correctamente?

2.4 ¢El programa se cerré de
manera inesperada por un error?

Diseio de la interfaz Muy Adecuado
Adecuado

Poco Nada

Adecuado Adecuado

3.1 ¢éLe resulta facil de usar?

3.2 ¢El disefio de las pantallas es
claro y atractivo?

3.3 ¢Cree que el videojuego estd
bien estructurado?

3.4 ¢Ha identificado
correctamente los elementos
durante una partida?

6.7.3.2.5 Cuestionario para el responsable de las pruebas

Aspecto Observado Notas

El usuario comienza a trabajar de
forma rdpida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea

Errores leves cometidos

Errores graves cometidos

El usuario consulta el manual
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El usuario no sabe hacer una
determinada accion

El usuario no encuentra un
determinado boton

El usuario se pierde dentro de
una pantalla de menus

El usuario se pierde dentro de
una pantalla de creacion de
elementos de nivel

El usuario se pierde dentro de la
creacion de niveles

El usuario no tiene ninguna
dificultad para crear el juego

El usuario sabe como jugar al
videojuego final
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Capitulo 7. Implementacion del
sistema

7.1 Lenguajes de programacion

Figura 77 — Logotipo de la plataforma .NET de Microsoft

7.1.1 C#

C# es lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft dentro de la
iniciativa .NET. C# esta construido a partir de C++, compartiendo una sintaxis similar.

Se ha escogido C# para implementar toda la funcionalidad del editor gréfico, debido a que el
resto de tipologias implementadas en Gade4All ya utilizaban C#. También otra de las razones
para utilizar C# ha sido su gran parecido con lenguajes de programaciéon como Java y la gran
facilidad para disefar interfaces mediante el IDE Visual Studio.

7.1.2 Java

Figura 78 — Logotipo de Java

Java es un lenguaje de programacioén orientado a objetos especialmente disefiado para tener
las minimas dependencias posibles y pensado para ser ejecutado en cualquier plataforma sin
la necesidad de recompilar el cddigo. Las aplicaciones de Java son compiladas a bytecode,
compilacién que puede ser entendida por cualquier maquina virtual Java. Es uno de los
lenguajes mas utilizados en la actualidad debido a la facilidad que tiene el lenguaje de ser
portado a cualquier plataforma. Todas estas razones lo convierten en una buena eleccién para
ser el lenguaje escogido por los desarrolladores de Android.
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Por ultimo, la razén principal de utilizar Java dentro de este proyecto, es que se trata del
lenguaje nativo para realizar aplicaciones Android.

7.2 Herramientas y software usado durante el
desarrollo

7.2.1 Android Studio

O

3
t

Figura 79 — Logotipo de Android Studio

Android Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para la plataforma Android. Fue
anunciado durante la I/O Conference de Google por la Manager de Productos de Google
Katherine Chou el 16 de mayo de 2013. Fue lanzado gratuitamente bajo los términos de la
licencia Apache 2.0.

Android Studio esta disponible para desarrolladores para probarlo gratuitamente. Basado en
Intelli) IDEA de JetBrains, esta disefiado especificamente para desarrollar aplicaciones para
Android. Estd disponible para descargar para Windows, Mac OS X y Linux.

Este IDE se utilizara para la creacion del videojuego base y sera la herramienta utilizada tras la
creacion del juego para convertirlo a un archivo apk ejecutable.
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7.2.2 Visual Studio 2012
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Figura 80 — Ejemplo de ventana de desarrollo de Visual Studio 2012

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado por Microsoft
y usado para desarrollar software para toda la familia de sistemas operativos Windows,
ademas de pdginas web, aplicaciones web y servicios web.

La razén fundamental para escoger este IDE para desarrollar el editor grafico han sido las
herramientas que proporciona, para disefiar las interfaces graficas de las que va a constar
nuestro proyecto.

7.3 Creacion del sistema

7.3.1 Dificultades encontradas

A lo largo de toda la implementacién, nos hemos encontrado con algunos problemas que
describimos a continuacion.

7.3.1.1 Desconocimiento del desarrollo de videojuegos en la

plataforma Android

Se contaban con conocimientos de Android al comenzar el proyecto, pero no se contaban con
conocimientos especificos de desarrollo de videojuegos en dispositivos mdviles aunque se
tenia experiencia previa con herramientas similares a Gade4All. Para ello, los directores de
proyecto proporcionaron material y recursos para aprender conceptos basicos de desarrollo
de videojuegos en Android. La falta de conocimientos dificulté el inicio del proyecto, e
incrementd el tiempo que se tardd en conseguir realizar el primer juego funcional para
desarrollar la plantilla a partir de él.
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7.3.1.2 Estudio del c6digo implementado dentro de Gade4All

Para implementar la rama de GadedAll que permitiera crear juegos de la tipologia Tower
Defense era necesario estudiar el cédigo ya realizado anteriormente por otras personas, el
cual es bastante complejo y estd bastante mal documentado. Esto aumentd la dificultad de
forma considerable, ya que no se tenia acceso a estas personas y ello implic6 numerosas
dificultades a la hora de entender el cédigo y modificarlo.

Otro punto extra de dificultad resulté ser que el proyecto estaba desarrollado con C#
utilizando interfaces graficos WPF, un contenido que no se ha impartido en ningin momento
durante el Master, siendo necesario consultar bastante documentacidn externa para entender
correctamente lo que se estaba haciendo.

7.3.2 Descripcion detallada de las clases

7.3.2.1 Subsistema editor

7.3.2.1.1 BaseWindow

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
BaseWindow Partial Muestra un proceso de vistas | Windows
para editar un tipo de juego

Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Carga pantallas de ediciéon dependiendo de la tipologia que se haya

escogido.
2 Permite la navegacién entre diferentes vistas.
Métodos
Acceso | Tipo de Retorno | Nombre Parametros y tipos
public void adaptButtonsColors int
public void addShortcutButtonToToolBar | String, String, int
public void goToNextPage
public void goToPreviousPage
public void recolocar
private | void image_back_MouseDown object, MouseButtonEventArgs
private | void image_next_MouseDown object, MouseButtonEventArgs
private | void left_Click object, RoutedEventArgs
private | void MenultemAbrir_Click object, RoutedEventArgs
private | void MenultemAcercaDe_Click object, RoutedEventArgs
private | void MenultemGuardar_Click object, RoutedEventArgs
private | void MenultemSalir_Click object, RoutedEventArgs
private | void openPage String, int
private | void rightClick object,RoutedEventArgs
private | void WindowClosing Object
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Atributos

Acceso | Tipo o Clase Nombre

private | bool openNewFile

private | string(] window_names

private | string]] window_workflow

private | string[] window_names_touch_with
_character

private | string(] window_workflow_touch_w
th_character

private | string]] window_names_platform

private | string[] window_workflow_platform

private | string(] window_names_puzzle_ puz
lebubble

private | string]] window_workflow_puzzle p
uzzlebubble

private | string[] window_names_trivial

private | string[] shortcutButtonNames

private | string]] window_workflow _trivial

private | string(] window_names_strategy

private | string(] window_workflow_strategy

private | int index

private | int indexSuper

private | int indexMaximum

private | List<ControlShortCut> | tabs

Observaciones

7.3.2.1.2 PageGlobalStrategy

Nombre

Tipo

Descripcion

Hereda de...

PageGlobalStrat

egy

Partial

Muestra una pantalla para
definir pardmetros generales
del juego

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Crea el sistema de carpetas para guardar el estado de edicidon del
videojuego.

2 Permite definir pardmetros generales del juego como el nombre del
proyecto, la inclusidn de publicidad o musica.

Métodos

Acceso Tipo de Nombre Parametros y tipos

Retorno

private void addlcon_Click object, RoutedEventArgs

private void addSound_Click object, RoutedEventArgs

private void addSound_GotFocus object, RoutedEventArgs

private void addSound_LostFocus object, RoutedEventArgs

private void admobID_GotFocus object, RoutedEventArgs

private void admoblID_LostFocus object, RoutedEventArgs
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private void admobID_TextChanged object, RoutedEventArgs

private void checkBoxAdvertising_Click object,
TextChangedEventArgs

private void checkEmptyValues

private void deleteSound_Click object, RoutedEventArgs

private void deleteSound_GotFocus object, RoutedEventArgs

private void deleteSound_LostFocus object, RoutedEventArgs

private void imagePause_MouseDown object, RoutedEventArgs

private void imagePlay_MouseDown object, RoutedEventArgs

private void imageStop_MouseDown object, RoutedEventArgs

private void imageVertical_MouseDown object, RoutedEventArgs

private void nameGame_GotFocus object, RoutedEventArgs

private void nameGame_LostFocus object, RoutedEventArgs

private void nameSound_GotFocus object, RoutedEventArgs

private void nameSound_LostFocus object, RoutedEventArgs

private void reimplement_writeXML

public void saveTypeGame

Atributos

Acceso Tipo o Clase | Nombre

public String g_name

public String g_iconlmage

public String g_namePackage

public String g_language

public Int32 g fps

public int g_screenOrientation

public String g_advertising

public String g _google play key

public String g_adsense_key

public String g_soundSource

public String g_windows_phone_key

public String g_html5_slot_key

public String g_html5_client_key

public String nameData

public bool gameloaded

public bool isCreated

public string routlmages

Observaciones
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7.3.2.1.3 CharacterSetPropertiesStrategy

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
CharacterSetPro | Partial Muestra una pantalla para | Window
pertiesStrategy disefiar las entidades
controlables por el jugador
Responsabilidades
Numero Descripcion
1 Almacena la definicion de entidades en ficheros locales
2 Permite la edicién de entidades
Métodos
Acceso | Tipo de Retorno | Nombre Parametros y tipos
private | void AddGameObiject
private | void AddGameObjectTolibrary
private | void AskForModifying
private | void butAddObjectToLibrary Click object, RoutedEventArgs
private | void butCreateNewObject_Click object, RoutedEventArgs
private | void butDeleteObject_Click object, RoutedEventArgs
private | void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs
private | bool CheckVariables
public void GenerateSpriteProperties String
public int getindex String
private | Tabltem GetltemToTabs string,

ontrolSpriteProperty

private | int

GetNumOfCharactersinCurrentLevel

Dictionary<string,

double[]>

public void ILoadState

public bool INextPage

private | void InitializeControlProperties

private | void InitializeNpcProperties

private | void InitializeToolTips

public void IPagelLoaded

public bool IPreviousPage

public void ISaveState

private | bool IsOnScenery

private | void listNpcs_SelectionChanged object,SelectionChanged
EventArgs

private | void LoadProperties GameObject

private | void LoadSpriteProperties GameObject

private | void LoadValuesintoProperties ControlSpriteProperty

private | void Page_Loaded object, RoutedEventArgs

private | void Page_Unloaded object, RoutedEventArgs

private | void PrepareDSLInfo

public void RestoreControlProperties

private | void saveCurrentNPC

private | void AddGameObiject
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Atributos

Acceso | Tipo o Clase Nombre

private | bool spritesDeUnFrame
private | String DSLKey

private | String key

private | String npcAutold

private | List<ControlSpriteProperty> controlSpriteProperties
private | Dictionary<String, List<ControlSpriteProperty>> | storeControlSpriteProperties
private | List<GameProperty> properties

private | List<lControlProperty> controlsProperties
private | List<GameObjectStrategy> objects

private | bool autoSaveObject

private | string]] spriteNames

private | string DSLInfo

private | List<string> tooltips

Observaciones

7.3.2.1.4 NpcSetPropertiesStrategy

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
NpcSetProperti | Partial Muestra una pantalla para | Window

esStrategy disefiar a los enemigos.

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Almacena la definicién de enemigos en ficheros locales

2 Permite la edicidn de enemigos

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno | Nombre Parametros y tipos
private | void AddGameObiject

private | void AddGameObijectTolibrary

private | void AskForModifying

private | void butAddObjectTolLibrary_Click | object, RoutedEventArgs
private | void butCreateNewObject_Click object, RoutedEventArgs
private | void butDeleteObject_Click object, RoutedEventArgs
private | void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs
private | bool CheckVariables

public void GenerateSpriteProperties String

public int getindex String

private | Tabltem GetltemToTabs string, ontrolSpriteProperty
private | int GetNumOfNPCSInCurrentLevel | Dictionary<string, double[]>
public void ILoadState

public bool INextPage

private | void InitializeControlProperties

private | void InitializeNpcProperties

private | void InitializeToolTips

public void IPageloaded

public bool IPreviousPage
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public void ISaveState

private | bool IsOnScenery

private | void listNpcs_SelectionChanged object,SelectionChangedEventA
rgs

private | void LoadProperties GameObiject

private | void LoadSpriteProperties GameObject

private | void LoadValuesintoProperties ControlSpriteProperty

private | void Page Loaded object, RoutedEventArgs

private | void Page_Unloaded object, RoutedEventArgs

private | void PrepareDSLInfo

public void RestoreControlProperties

private | void saveCurrentNPC

private | void AddGameObiject

Atributos

Acceso | Tipo o Clase Nombre

private | bool spritesDeUnFrame

private | String DSLKey

private | String key

private | String npcAutold

private | List<ControlSpriteProperty> controlSpriteProperties

private | Dictionary<String, List<ControlSpriteProperty>> | storeControlSpriteProperties

private | List<GameProperty> properties

private | List<IControlProperty> controlsProperties

private | List<GameObjectStrategy> objects

private | bool autoSaveObject

private | string]] spriteNames

private | string DSLInfo

private | List<string> tooltips

Observaciones

7.3.2.1.5 TileSetPropertiesStrategy

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...

TileSetPropertie | Partial Muestra una pantalla para | Window

sStrategy

disefar los tiles.

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Almacena la definicidn de tiles en ficheros locales

2 Permite la edicién de tiles

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno | Nombre Parametros y tipos
private | void AddGameObject

private | void AddGameObjectTolibrary

private | void AskForModifying

private | void butAddObjectToLibrary Click object, RoutedEventArgs
private | void butCreateNewObject_Click object, RoutedEventArgs
private | void butDeleteObject_Click object, RoutedEventArgs
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private | void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs

private | bool CheckVariables

public void GenerateSpriteProperties String

public int getindex String

private | Tabltem GetltemToTabs string, ontrolSpriteProperty

private | int GetNumOfTargetsinCurrentLevel | Dictionary<string, double[]>

public void ILoadState

public bool INextPage

private | void InitializeControlProperties

private | void InitializeNpcProperties

private | void InitializeToolTips

public void IPageloaded

public bool IPreviousPage

public void ISaveState

private | bool IsOnScenery

private | void listNpcs_SelectionChanged object,SelectionChangedEve
ntArgs

private | void LoadProperties GameObject

private | void LoadSpriteProperties GameObject

private | void LoadValuesintoProperties ControlSpriteProperty

private | void Page Loaded object, RoutedEventArgs

private | void Page_Unloaded object, RoutedEventArgs

private | void PrepareDSLInfo

public void RestoreControlProperties

private | void saveCurrentNPC

private | void AddGameObject

Atributos

Acceso | Tipo o Clase Nombre

private | bool spritesDeUnFrame

private | String DSLKey

private | String key

private | String npcAutold

private | List<ControlSpriteProperty> controlSpriteProperties

private | Dictionary<String, List<ControlSpriteProperty>> | storeControlSpriteProperties

private | List<GameProperty> properties

private | List<lControlProperty> controlsProperties

private | List<GameObjectStrategy> objects

private | bool autoSaveObject

private | string[] spriteNames

private | string DSLInfo

private | List<string> tooltips

Observaciones
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7.3.2.1.6 ScenaryStrategy

Nombre

Tipo

Descripcion

Hereda de...

ScenaryStrategy

Partial

Muestra una pantalla para
disefar los niveles del juego.

Window

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Permite el posicionamiento de elementos sobre el escenario y la definicidn
de elementos participantes

2 Permite definir diferentes propiedades del nivel.

3 Guarda un XML por nivel creado

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno | Nombre Parametros y tipos

private | int GetNumOfCharactersinCurrentLe | Dictionary<string, double[]>
vel
private | int GetNumOfNpcsinCurrentLevel Dictionary<string, double[]>
private | void mainCanvas_MouselLeftButtonDo | object,
wn MouseButtonEventArgs
private | void mainCanvas_MouseRightButtonD | object,
own MouseButtonEventArgs
private | void mainCanvas_MouseMove object, MouseEventArgs
private | bool[,] BuildTileScenery Canvas
private | Point GetAdecuatedPositionFromGrid Point
private | bool INextPage
private | bool WriteFilesLevel
private | void PreparelLevelsToDesploy
private | void DeleteOldLevelFiles
private | bool CheckForCharacterAndTargetOnE
achLevel
private | bool IPreviousPage
private | void IPageloaded
private | void Page_Unloaded object, RoutedEventArgs
private | void ISaveState
private | void ILoadState
private | void Page_Loaded object, RoutedEventArgs
private | void butBackgroundPropertiesStrategy | object, RoutedEventArgs
_Click
private | void DoScrollBackground BackgroundPropertiesStrate
gy
private | void DoParallaxBackground BackgroundPropertiesStrate
gy
private | void ClearBackground
private | Rectangle BuildBackground DrawingGroup, string
private | void ResizeCanvas ImageBrush
private | void butBackgroundMeasures_Click object, RoutedEventArgs
private | void butRestoreAll_Click object, RoutedEventArgs
private | void RestoreAllScenery bool
private | void butClearCanvas_Click object, RoutedEventArgs
private | void ClearCanvas
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private | void butNewLevel_Click object, RoutedEventArgs

private | void CreateNewLevel

private | void LoadDefaultValues

private | void butDeleteLevel_Click object, RoutedEventArgs

private | bool AskForModifying

private | void butSavelevel_Click object, RoutedEventArgs

private | string GetBackgroundDSL

private | doublel] GetFinalPosition string, double[]

private | void Savelevel

private | void DoUpdateCurrentLevel int, string

private | void listLevels_SelectionChanged object,
SelectionChangedEventArgs

private | bool CanvasHasElements

private | void ReloadLevel object,
SelectionChangedEventArgs

private | Image[] GetlmagesFromLevel

private | Point GetElementPositionRelativeToCa | int

nvas

private | Point GetActualRedRectanglePosition

private | void SetActualRedRectanglePosition Point

private | void butDescriptionlmage_Click object, RoutedEventArgs

private | void butGameProperties_Click object, RoutedEventArgs

private | void ReadecuateBackgrounds object, int

private | void ScrollimageOnRight DrawingGroup,
ImageSource, double,
double, string

private | void ScrollimageOnLeft DrawingGroup,
ImageSource, double,
double, string

private | void ScrollimageOnDown DrawingGroup,
ImageSource, double,
double, string

private | void ScrollimageOnUp DrawingGroup,
ImageSource, double,
double, string

private | void butAddCanvasOnLeft_Click object, RoutedEventArgs

private | void butAddCanvasOnRight_Click object, RoutedEventArgs

private | void butAddCanvasOnUp_Click object, RoutedEventArgs

private | void butAddCanvasOnDown_Click object, RoutedEventArgs

private | void LoadScreenParamethers string

private | void LoadObjectsOnScreen string,
SelectionChangedEventArgs

private | void textBoxTileWidth_LostFocus object, RoutedEventArgs

private | void textBoxTileHeight_LostFocus object, RoutedEventArgs

private | void textBoxTileHeight_KeyUp object, KeyEventArgs

private | void textBoxTileWidth_KeyUp object, KeyEventArgs

private | void RunProcessValues object, EventArgs

private | void butTryLevel_Click object, RoutedEventArgs

private | bool WriteFilesLevel int
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private | void ReadecuateGrid double, double
private | void checkGridLines_Checked object, RoutedEventArgs
private | void checkGridLines_Unchecked object, RoutedEventArgs
private | void butAddWave_Click object, RoutedEventArgs
private | void butDeleteWave_Click object, RoutedEventArgs
private | void listWaves_SelectionChanged object,
SelectionChangedEventArgs
private | void listNpcsWave_MouseleftButtonD | object,
own MouseButtonEventArgs
private | void butDeleteNpcWave_Click object, RoutedEventArgs
private | void listTorres_MouseleftButtonDown | object,
MouseButtonEventArgs
private | void listOleadas_MouseLeftButtonDo object,
wn MouseButtonEventArgs
private | void butDeleteFromUsedListTorres_Cli | object, RoutedEventArgs
ck
private | void butDeleteFromUsedListOleadas_C | object, RoutedEventArgs
lick
private | bool isBeingUsedByMainCanvas object
private | void AddTolistTorres Image
private | void AddTolistOleadas Image
Atributos
Acceso | Tipo o Clase Nombre
private | string Ve_TileWidth
private | string Ve_TileHeight
private | string Gp_FPS
private | string Gp_Life
private | string Gp_Money
private | string Gp_SoundSource
private | string Bp_pathScrollingBackground
private | string Bp_scrollSpeedX
private | string Bp_scrollSpeedY
private | string Bp_pathLayerBack
private | string Bp_parBackSpeedX
private | string Bp_parBackSpeedY
private | string Bp_pathLayerMedium
private | string Bp_parMediumSpeedX
private | string Bp_parMediumSpeedY
private | string Bp_pathLayerFront
private | string Bp_parFrontSpeedX
private | string Bp_parFrontSpeedY
private | string dp_DescriptionlmageSource
private | string dp_DescriptionWidth
private | string dp_DescriptionHeight
private | string dp_ThumbnaillmageSource
private | string dp_ThumbnailWidth
private | string dp_ThumbnailHeight
private | string cm_CanvasWidth

Oviedo | Alberto Menéndez Martinez

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de



Implementacion del sistema | Plataforma para la generacion de videojuegos de estrategia en
tiempo real y defensa para dispositivos méviles Android

private | string cm_CanvasHeight
private | string cm_ScrollWidth
private | string cm_ScrollHeight
private | Dictionary<string, double[]> gameObjects

private | Point RedRectanglePosition
private | Image(] imagesBackgroundAux
private | List<string> listNameUsedTorres
private | List<string> listNamedTorres
private | Dictionary<string, List<string>> listNameUsedWaves
private | Dictionary<string, List<string>> listNamedWaves
private | Selection backgroundSelected
private | bool levelNeedsUpdate
private | Dictionary<string, double[]> coordsCharacter
private | List<Libraryltem> listLibraryltems
private | List<string> listLevelsFiles

private | int indexLevel

private | int levellndexSelected
private | int indexWave

private | int pruebaNumRandom
private | string stageDSL

private | string stageBackgroundsDSL
private | string stageGamePropertiesStrategyDSL
private | Image scroll

private | int scrollXSpeed

private | int scrollYSpeed

private | Image parBack

private | int parBackXSpeed
private | int parBackYSpeed
private | Image parMedium

private | Image parFront

private | int layerSpeed
Observaciones
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7.3.2.1.7 AlmacenStrategy

Nombre

Tipo Descripcion

Hereda de...

AlmacenStrategy

Serializable | Almacena los objetos
serializables de todos los

elementos de los niveles.

Responsabilidades

Numero Descripcion
1 Contiene los elementos serializables durante el proceso de edicidn.
Métodos
Acceso | Modo Tipo de Nombre Parametros y tipos
Retorno
public void add_Objects string, AlmacenObjectos
public AlmacenOb | get_Object string
jectos
Atributos
Acceso Modo | Tipo o Clase Nombre
public Dictionary<String, AlmacenObjetos> | dictionaryObjects
public List<AlmacenObjetos> otherBackgrounds
public AlmacenPropiedades gameProperties
public AlmacenPropiedadesJuegoStrategy propertiesEspecificGame
public List<CharacterSerializationStrategy> | characterSerialization
public List<NPCSerializationStrategy> npcSerialization
public List<TileSerializationStrategy> tileSerialization
public GraphicRepresentationSerializationS | grSerialization
trategy
Observaciones

7.3.2.2 Subsistema analizador

7.3.2.2.1 Clase Analyzer

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
Analyzer Analiza el fichero DSL
generado por el editor

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Copia la plantilla del juego Android a la ruta final del proyecto

2 Parsea el XML

3 Sustituye los parametros definidos en DSL.java por los definidos por el
usuario

Métodos

Acceso | Modo | Tipo de Nombre Parametros y tipos
Retorno

public bool copyToDestiny

public bool createDestinyStructure String

public bool analyzeDSL

public void copyLevelFilesToDestiny String
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public void copyResources

public void processElement XMLNode, XMLNode
public void processChildList XMLNode
public bool substitute

Atributos

Acceso Modo | Tipo o Clase Nombre

public Dictionary<String, String> | dict

public Reader r

public String resl

public String resS

Observaciones

7.3.2.2.2 Clase Reader

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
Reader Realizar una serie de

comprobaciones para que no
existe ningun error al
ejecutar la clase Analyzer

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Comprobar que la ruta inicial esta definida

2 Crear la ruta de destino si no existia previamente

Métodos

Acceso | Modo | Tipo de Nombre Parametros y tipos
Retorno

public bool searchRoutes

Atributos

Acceso Modo | Tipo o Clase Nombre

private string rutaO

private string rutaD

private string rutaF

Observaciones
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7.3.2.3 Subsistema videojuego

7.3.2.3.1 Clase GameLoop

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
Gameloop Hilo de ejecucion del juego
Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Ejecutar el bucle principal del juego

Métodos

Acceso | | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Modo

public long getTimeToGame

public boolean isSpeed

public void run

public void setRunning boolean
public void setSpeed boolean
public void setTimeToTime long

public long getFPS

public void setFPS long
Atributos

Acceso Modo | Tipo o Clase Nombre

private long FPS

private int frameSkip

private boolean running

private boolean speed

private long timeToGame

private GameView view

Observaciones

7.3.2.3.2 Clase GameView

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
GameView Representa la vista del juego | SurfaceView
Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Mostrar la vista y detectar las interacciones del usuario con el dispositivo
Métodos

Acceso | | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
Modo

public void endGame

public Board getBoard

public List<Character> getCharacters

public List<List<Enemy>> | getEnemies

public EntityPanel getEntityPanel

public GameManager getGameManager

public GamePanel getGamePanel

public int getGameState

public ManagerAudio getManagerAudio
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public ScreenElements getPanel

public void initialize

public void initializeActors

public void initializeManagerAudio

public void onDraw Canvas

public boolean onTouchEvent MotionEvent
public void setBoard Board

public void setCharacters List<Character>
public void setEnemies List<List<Enemy>>
public void setEntityPanel EntityPanel
public void setGameManager GameManager
public void setGamePanel GamePanel
public void setGameState int

public void setManagerAudio ManagerAudio
public void setPanel ScreenElements
public void stopMainActivity

public void surfaceChanged SurfaceHolder, int, int, int
public void surfaceCreated SurfaceHolder
public void surfaceDestroyed SurfaceHolder
public void updatelogic

Atributos

Acceso Modo | Tipo o Clase Nombre

private boolean _start

private Board board

private Character character

private List<Character> characters

private SurfaceHolder container

private Context context

private boolean drawCharacter

private boolean endGame

private List<List<Enemy>> enemies

private EntityPanel entityPanel

private Gameloop gameloop

private GameManager gameManager

private GamePanel gamePanel

private int gameState

private ManagerAudio managerAudio

private int screenHeight

private int screenWidth

Observaciones
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7.3.2.3.3 Clase Character

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...

Character Entidad controlable por el Model
jugador

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Representar a las entidades controlables por el jugador dentro del juego

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos

| Modo

public void attackEnemy Enemy

public boolean canShoot

public void destroyCharacter

public void drawOnScreen Canvas

public int getCost

public boolean isCollided float, float

public boolean isTouchTower MotionEvent

public void move

public void setCost int

public void setSpritesCharacter

public void shoot

public void startAnimation

Atributos

Acceso | Modo | Tipo o Clase Nombre

private boolean animDead

private int bulletSpeed

private boolean buy

private int codeSpriteActual

private int cost

private int damage

private Enemy enemy

private int originalHeight

private int originalWidth

private float radius

private boolean readyToShoot

private int startAnimation

Observaciones
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7.3.2.3.4 Class Enemy

Nombre

Tipo

Descripcion

Hereda de...

Enemy

Enemiggos que debe
eliminar el jugador

Model

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Representar a los enemigos dentro del juego

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
| Modo

public void destroyEnemy

public void drawOnScreen Canvas
public boolean isAlive

public boolean isCollided float, float
public void move

public void moveEnemy int, int
public void moveToCell

public void setSpritesEnemy

public void stablishDestinyCoordinates int, int
public void startAnimation int
Atributos

Acceso | Modo | Tipo o Clase Nombre

private boolean animDead

private int codeSpriteActual
private Square current

private int current_life

private int damage

private Square next

private int reward
Observaciones

7.3.2.3.5 Class Shoot

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
Shoot Representacién de disparo

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Representar en pantalla los disparos generados por la entidades
2 Realizar el dafio a los enemigos

Métodos

Acceso | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
| Modo

public double calculateDistance

public double calculateDistanceFromOrigin

public double calculateDistanceX

public double calculateDistanceY

public void calculatePos

public void drawOnCanvas Canvas
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public ‘ boolean ‘ reachDestiny

Atributos

Acceso | Modo | Tipo o Clase Nombre
private double angle
private Context context
private int damage
private int destinyX
private int destinyY
private int distX
private int distY
private Drawable drawable
private Enemy enemy
private boolean finish_path
private int originX
private int originY
private float radius
private int speed
private Character tower
Observaciones

7.3.2.3.6 Class Square

Nombre Tipo Descripcién Hereda de...

Square

Representacidn de una
casilla del tablero de juego

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Representar a las entidades situadas sobre el tablero
2 Representar el camino que deben seguir los enemigos
Métodos

Acceso | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
| Modo

public void draw Canvas
public boolean equals Object
public int getColumn

public int getColumnPixel

public int getHeight

public int getRow

public int getRowPixel

public int getWidth

public void setHeight int
public void setWidth int
Atributos

Acceso | Modo | Tipo o Clase Nombre

private Board board

private int column

private boolean first_path
private int height
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private boolean last_path
private boolean path

private int pxColumn
private int pxRow
private int row

private Drawable squarelmage
private Character tower
private int width
Observaciones

7.3.2.3.7 Class Board

Nombre Tipo Descripcion Hereda de...
Board Representacion del tablero

de juego

Responsabilidades

Numero Descripcion

1 Representar el tablero de juego durante la partida

2 Gestionar los elementos que se encuentran en el tablero en cada momento
Métodos

Acceso | Tipo de Retorno Nombre Parametros y tipos
| Modo

public boolean addTowerToSquare int, int, Character
public void drawBoard Canvas

public void drawGridSquares Canvas

public Square getFirstSquare

public Square getlastSquare

public Square getNextSquarePath Square, Square
public Square getSquare int, int

public void initialize

public boolean isSquarePath int, int

public void setFirstPath

public void setLastPath

Atributos

Acceso | Modo | Tipo o Clase Nombre

private Context context

private float density

private Square[][] grid

private int height

private Paint lineColor

private int numSquaresHeight
private int numSquaresWidth
private int panelEntityWidth
private int panelHeight

private int panelWidth

private int squareHeight

private int squarewidth

private int startXPixel
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private int startYPixel

private int width

Observaciones
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Capitulo 8. Desarrollo de las pruebas

8.1 Pruebas unitarias

Se muestra a continuacidn los resultados obtenidos tras la realizacidn de las pruebas disefiadas

en apartados anteriores.

8.1.1 Configuracién de propiedades globales

Configuracion de propiedades globales

Clases involucradas:
- PageGlobalsPhysics

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre
invalido del proyecto

El editor no crea el proyecto y muestra un aviso con el
mensaje “El nombre del proyecto solo puede contener letras,
nimeros y.”. Ademas muestra en rojo el campo del nombre
del proyecto.

Resultado Obtenido

El editor muestra el error especificado y no crea el proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir un nombre valido
del proyecto

El sistema acepta el nombre que el usuario ha puesto al
proyecto.

Resultado Obtenido

El sistema crea el proyecto con un nombre vélido

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pdgina sin
seleccionar musicay

El sistema deja pasar a la siguiente pagina del editor sin
ningun problema.

publicidad Resultado Obtenido
Se pasa a la vista de creacién de menu principal sin problema.
Prueba Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego e intentar pasar a la
siguiente pagina.

El sistema no deja pasar a la siguiente pagina y muestra un
mensaje indicando que se debe poner al menos un ID para la
publicidad

Resultado Obtenido

Se muestra un error indicando que se debe poner al menos
un ID para la publicidad.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la publicidad del
juego y poner un ID para
Android y pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningun
problema.

Resultado Obtenido

El sistema pasa a la pagina de crear el menu principal sin
mostrar error alguno.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica mp3y
se intenta pasar a la siguiente
pagina

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningln
problema.
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Resultado Obtenido

El sistema pasa a la pagina de crear el menu principal sin
mostrar error alguno.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona musica con
formato distinto a formato
mp3 y se intenta pasar a la
siguiente pagina

El sistema no deja seleccionar ningln archivo que no sea mp3

Resultado Obtenido

Al intentar seleccionar una musica para el juego, el sistema
no deja seleccionar archivos que no sean mp3.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato pngy se intenta
pasar a la siguiente pagina.

El sistema deja pasar a la siguiente pagina sin ningun
problema.

Resultado Obtenido

El sistema pasa a la vista de crear el menu principal del juego
sin mostrar ningun error.

Prueba

Resultado Esperado

Se selecciona un icono con
formato distinto a pngy se
intenta pasar a la siguiente
pagina.

El sistema no deja seleccionar ningun archivo que no sea png.

Resultado Obtenido

Al intentar seleccionar una imagen como logo del juego, el
sistema no deja seleccionar archivos que no sean png.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa play sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica empieza a sonar

Resultado Obtenido

La musica suena cuando se pulsa sobre el botdn play

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa stop sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezara desde el principio.

Resultado Obtenido

La musica para cuando se pulsa sobre el botdn stop y cuando
se pulsa sobre play empieza la musica desde el principio.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa pause sobre el
reproductor de musica tras
cargar una cancién mp3

La musica para y cuando se vuelva a pulsar sobre play
empezara desde donde se dejo.

Resultado Obtenido

La musica se para y cuando se vuelve a pulsar sobre play la
musica empieza de nuevo donde se dejo.

Prueba

Resultado Esperado

Se pulsa sobre el botén de
borrar la cancién cargada

Se borra la cancion del editor.

Resultado Obtenido

Se borra la cancién que estaba cargada.
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8.1.2 Configuracion de propiedades especificas

Configuracion de propiedades especificas
Clases involucradas:
- PageSetGlobalsPropertiesStrategy

Prueba Resultado Esperado

Seleccionar un tamafio de El sistema pasa a la siguiente pantalla sin ninglin problema.
tableroy avanzar ala Resultado obtenido

siguiente pantalla

8.1.3 Configuracion de menus

Configuracion de ments
Clases involucradas:

- PageMainScreen

- PageOptionsScreen

- PageSelectLevelScreen

- PageEndLevelScreenPhysics
- PageloselevelScreenPhysics

Prueba Resultado Esperado
Cargar imagen png para Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
todos los botones botones.

Resultado Obtenido
La imagen se carga en el disefador de la parte derecha de la

ventana.
Prueba Resultado Esperado
Cargar imagen con formato El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
distinto a formato png formato png.

Resultado Obtenido

Al intentar seleccionar una imagen, solo se muestran las
imagenes que sean png, por lo que no es posible seleccionar
una imagen con un formato distinto.

Prueba Resultado Esperado
Mover botones en el Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
disefiador cambiando los pardmetros correspondientes en las

propiedades de la izquierda.

Resultado Obtenido

Se mueve el botdn por el disefiador de la derechay las
coordenadas de la izquierda cambian indicando la nueva
posicién del botén.

Prueba Resultado Esperado
Cambiar el ancho de los El ancho en el disefiador se modifica.
botones Resultado Obtenido

El ancho de la imagen se modifica en el disefiador
correspondiendo al nuevo tamafio indicado.

Prueba Resultado Esperado
Cambiar el alto de los El alto en el disefiador se modifica.
botones
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Resultado Obtenido

El alto de la imagen se modifica en el disefiador
correspondiendo al nuevo tamafio indicado.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion X de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicidon dentro del eje
X

Resultado Obtenido

El boton se mueve a la nueva posicion indicada

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la posicion Y de los
botones

Los botones se recolocan en su nueva posicién dentro del eje
Y

Resultado Obtenido

El botén se mueve a la nueva posicidn indicada

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un botdn
seleccionado

El boton se muestra en un color transparente en el disefiador
para mostrar que estd oculto.

Resultado Obtenido

El botdon se oculta en el disefiador.

Prueba

Resultado Esperado

Mostrar un botén
seleccionado

El botén se muestra con normalidad para mostrar que esta
visible.

Resultado Obtenido

Tras ocultar un botdn, el botdn se muestra normalmente tras
indicar que sea visible de nuevo.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen png para
todos los botones

Se carga la imagen en el disefiador de la derecha para los
botones.

Resultado Obtenido

Se carga la imagen en el disefiador con normalidad

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen con formato
distinto a formato png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png.

Resultado Obtenido

Al seleccionar una imagen no se puede seleccionar ningin
archivo que tenga un formato distinto a png.

Prueba

Resultado Esperado

Mover botones en el
disenador

Los botones se mueven por la pantalla del disefiador,
cambiando los pardmetros correspondientes en las
propiedades de la izquierda.

Resultado Obtenido

Se mueve el botdn por el disefiador de la derechay las
coordenadas de la izquierda cambian indicando la nueva
posicion del botdn.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el ancho de los
botones

El ancho en el disefiador se modifica.

Resultado Obtenido

El ancho de los botones se modifica en el disefiador.
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Prueba

Resultado Esperado

Cambiar el alto de los
botones

El alto en el disefiador se modifica.

Resultado Obtenido

El alto de los botones se modifica en el disefiador

Prueba

Resultado Esperado

Cargar un fondo de pantalla

Se muestra el fondo de pantalla en el disefiador

Resultado Obtenido

Se carga el fondo de pantalla correspondiente en el
disefiador.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pagina

Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edicién
en la que nos encontramos

Resultado Obtenido

Se crea el fichero binario al menu que habiamos editado.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pdgina
dejando los valores por
defecto

Se genera el menu con los valores por defecto

Resultado Obtenido

Se crea el menu con los valores por defecto.

8.1.4 Configuracién de elementos de nivel

Configuracion de elementos de nivel

Clases involucradas:

- CharacterSetPropertiesStrategy

- NpcPropertiesStrategy
- TileSetPropertiesStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté
en png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png

Resultado Obtenido

Al seleccionar una imagen, solo se pueden seleccionar
imagenes que tengan el formato png.

Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen que sea png

Se carga el ancho y el alto en las propiedades de la imagen
seleccionada y aparece la imagen en la vista previa de las
imagenes.

Resultado Obtenido

Se carga la imagen correctamente, y aparece en todas las
vistas que tiene que aparecer.

Prueba

Resultado Esperado

Agregar elemento a la
biblioteca

Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas

Resultado Obtenido

Se agrega el elemento a la biblioteca y se limpia la pantalla
para poder crear un elemento nuevo.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado

Se elimina el elemento de la biblioteca sin problemas

Resultado Obtenido

Se borra el elemento de la biblioteca
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Prueba

Resultado Esperado

Eliminar elemento
seleccionado que esté siendo
utilizado en algun nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
eliminar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Resultado Obtenido

Se muestra un error indicando que no se puede eliminar el
elemento hasta no desasociarlo con el elemento del nivel.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin pardmetroy
actualizar el elemento

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas

Resultado Obtenido

El elemento de la biblioteca actualiza los valores especificos
indicados.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar algin parametroy
actualizar un elemento que
esté siendo utilizado en algun
nivel

Se muestra un mensaje de error, diciendo que no se puede
modificar el elemento hasta que se elimine del nivel
correspondiente.

Resultado Obtenido

Se muestra un mensaje de error indicando que no se puede
modificar el elemento hasta que no se desasocie con el nivel
correspondiente.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo elemento

Se carga una vista limpia donde se puede volver a cargar una
imagen y modificar los parametros que se ponen por defecto.

Resultado Obtenido

Se limpian los parametros indicados en la pantalla para que el
usuario pueda indicar nuevos valores para el elemento.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento de la
biblioteca

Se cargan los parametros del elemento seleccionado.

Resultado Obtenido

Se cargan los valores de los parametros para el elemento que
se ha seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir parametro invalido
en las propiedades del

Se muestra un mensaje de error diciendo cual es el
parametro erréneo y la razén.

elemento Resultado Obtenido
Se muestra un mensaje de error indicando la razén de que
exista un parametro erréneo.
Prueba Resultado Esperado
Modificar el ancho del Se modifica el ancho del elemento en el disefiador si el tipo
elemento de elemento es "Cuadrado”
Resultado Obtenido
El ancho se modifica si el elemento es de tipo "Cuadrado”
Prueba Resultado Esperado
Modificar el alto del Se modifica el alto del elemento en el disefiador si el tipo de
elemento elemento es "Cuadrado”

Resultado Obtenido

El alto de modifica si el elemento es de tipo "Cuadrado"
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Prueba

Resultado Esperado

Cargar imagen que no esté
en png

El sistema no deja seleccionar imagenes que no tengan el
formato png

Resultado Obtenido

Al seleccionar una imagen, no se muestran las que tienen un
formato distinto a png.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a pagina siguiente

Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se
muestras posteriormente en la pantalla de disefio de niveles

Resultado Obtenido

Se genera un archivo correspondiente a las caracteristicas de
los elementos creado y se muestran posteriormente todos los
elementos en la pantalla de creacién de niveles.

Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la pagina siguiente sin

definir nada

Se permite pasar a la pagina siguiente sin definir nada

Resultado Obtenido

Se pasa a la pantalla siguiente sin problema alguno

8.1.5 Configuracion de niveles

Configuracion de niveles
Clases involucradas:
- SceneryStrategy

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar elemento y
ponerlo sobre el disefiador

Se muestra el elemento sobre el disefador en la posicion
indicada por el usuario.

Resultado Obtenido

Se inserta el elemento en la posicién en la que el usuario ha
pulsado.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar una imagen de
descripcién

Se carga la imagen de descripcidn correspondiente.

Resultado Obtenido

Se carga la imagen en el editor

Prueba

Resultado Esperado

Guardar nivel

Se guarda el estado de edicion del nivel tal como estuviera
hasta el momento de guardar.

Resultado Obtenido

Se guarda el nivel con todos los elementos seleccionados
hasta el momento.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel

Se elimina el nivel de la lista y se carga el nivel anterior al que
se hubiera borrado si el nivel borrado era el que se estaba
editando hasta ese momento.

Resultado Obtenido

Se borra el nivel de la lista y se carga el anterior si borramos
el que estdbamos editando.
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Prueba

Resultado Esperado

Eliminar nivel si solo existe
un nivel

Se muestra un error indicando que no se puede borrar el
Unico nivel existente.

Resultado Obtenido

Se muestra un error indicando que no se pueden borrar
niveles cuando solo hay un nivel creado.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar propiedades del
nivel

Se guardan las propiedades correspondientes seleccionas
dentro del nivel que estamos editando.

Resultado Obtenido

Se almacenan las propiedades guardadas para el nivel que
estuviéramos editando

Prueba

Resultado Esperado

Restaurar valores
predeterminados

Se restauran los valores seleccionados por defecto en el nivel
correspondiente.

Resultado Obtenido

Se borra todo lo editado hasta el momento y se muestran los
valores por defecto.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nuevo nivel

Se limpia el escenario y aparece un nuevo nivel en la lista de
niveles.

Resultado Obtenido

Aparece un nivel nuevo en la lista de niveles creado y se
limpian los valores seleccionados hasta el momento.

Prueba

Resultado Esperado

Crear nueva oleada

Se afiade una nueva oleada a la lista y se limpia la lista de
enemigos de la oleada seleccionada.

Resultado Obtenido

Se crea la oleada correctamente, se selecciona vy la lista de
enemigos esta vacia.

Prueba

Resultado Esperado

Eliminar oleada

Se borra la oleada de la lista y se limpia la lista de enemigos
asociados a dicha oleada.

Resultado Obtenido

La oleada se elimina correctamente y la lista de enemigos
aparece vacia.

Prueba

Resultado Esperado

Limpiar escenario

Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el
disefiador vacio.

Resultado Obtenido

Se limpia todo el escenario dejandolo en el estado inicial de la
edicion.

Prueba Resultado Esperado
Seleccionar imagen de Se carga la imagen correspondiente como imagen de
descripcion descripcién del nivel.

Resultado Obtenido

Se carga la imagen de la descripcién
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Prueba

Resultado Esperado

Pasar a la siguiente pagina

Se guarda todo aquello que no se hubiera guardado y se
crean los ficheros correspondientes a los niveles dentro del
proyecto Gaded4All.

Resultado Obtenido

Se generan los XML correspondientes a cada nivel dentro del
proyecto.

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar imagen de
seleccidn de niveles

Se carga la imagen correspondiente como imagen que
representara al nivel dentro de la pantalla de seleccién de
niveles.

Resultado Obtenido

Se carga la imagen seleccionada en el editor.

Prueba Resultado Esperado
Eliminar elemento del El elemento debe desaparecer del disefiador para el nivel que
disefador estamos editando.

Resultado Obtenido

Desaparece el elemento seleccionado de la vista para disefiar.
Prueba Resultado Esperado

Afadir enemigo a una oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
afiadiendo el elemento seleccionado.

Resultado Obtenido

La lista de enemigos contiene todos los elementos anteriores
mas el enemigo seleccionado.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar enemigo de una
oleada

Se actualiza la lista de enemigos asociados a la oleada
borrando el elemento seleccionado.

Resultado Obtenido

El elemento seleccionado lista

correctamente.

desaparece de |Ia

Prueba

Resultado Esperado

Intentar afiadir una entidad o
tile a una oleada

Se ignora la insercidon y se mantiene la lista asociada a la
oleada.

Resultado Obtenido

Se mantiene la lista con los mismos elementos.

Prueba

Resultado Esperado

Definir valores erréneos en
las propiedades del nivel

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo
es erréneo y la razén de ello. Ademas, se muestra en color
cual es el campo del que el editor se esta quejando.

Resultado Obtenido

Se muestra un mensaje de error indicando que el campo es
erréneo y la razén. El campo con el error se muestra con un
fondo rojo.
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8.2 Pruebas de integracion

A continuacién se presentan los resultados obtenidos para las pruebas de integracion del

proyecto.

Pruebas de integracion

Prueba

Resultado Esperado

Abrir el editor y crear un
juego vdlido, avanzando por
todas las pantallas sin
modificar nada, definiendo
una entidad, un enemigo y
dos tiles, y poniéndolos sobre
el escenario de creacion de
niveles. Una vez creado el
juego, exportarlo y luego
importarlo en Android Studio
para comprobar que no
existe ningun error. Una vez
compilado, exportar al apk y
jugar con el videojuego en un
dispositivo Android real.

Se crea un apk valido y se puede jugar con él en un dispositivo
real. Se comprueba que todas las imagenes definidas dentro
del editor se corresponden con las imdgenes que aparecen en
la aplicacidon Android.

Resultado obtenido

Al final de todo el proceso se ha generado un apk instalable
en un dispositivo Android. Las imagenes definidas dentro del
apk corresponden con las definidas durante el proceso de
disefio del videojuego.

Prueba

Resultado Esperado

Abrir el editor, crear un
videojuego y modificar
algunas imagenes de los
menus, crear algun nivel y
definir elementos del nivel.
Una vez hecho esto guardar
el nivel en una ruta
determinada. Cerrar el editor
y abrirlo de nuevo, cargando
el juego.

El estado del videojuego tiene que ser el mismo que cuando
se guardo.

Resultado obtenido

El estado de la edicion del videojuego al ser cargado dentro
del editor es el mismo que el estado que el usuario tenia al
guardar.

Prueba

Resultado Esperado

Ejecutar el apk de un juego,
en diferentes dispositivos
Android, con diferentes
resoluciones y diferentes
versiones de Android.

El apk debe funcionar correctamente en todas las versiones
de Android y se debe adaptar a la resolucién, sea cual sea la
resolucién del dispositivo.

Resultado obtenido

El apk funciona correctamente en los dispositivos Android
con distintas resoluciones probados.

8.3 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son muy importantes para este proyecto debido a los objetivos que

nos marcamos inicialmente. Se ha seleccionado a seis personas repartidas en dos grupos de

tres personas para realizar las pruebas de usabilidad disefiadas en puntos anteriores de la

memoria. Cada uno de los grupos corresponde a un tipo diferente de perfil, perfiles descritos

en apartados anteriores y que recordamos a continuacién:
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e Perfil 1: Usuario con estudios relacionados con la informatica, con conocimientos
especificos de programaciéon y acostumbrado a utilizar ordenadores y las nuevas
tecnologias.

e Perfil 2: Usuario familiarizado con el uso de ordenadores, es decir, que lo utiliza
normalmente para realizar tareas como navegar por internet o para tareas de
ofimatica, pero sin conocimientos especificos de programacion.

Se presenta en los siguientes apartados los resultados de las pruebas. Se dividiran los

resultados en los dos perfiles seleccionados y se especificard el porcentaje de usuarios que

marcaron cada opcidn.

8.3.1 Resultadosde las pruebas de usabilidad

8.3.1.1 Preguntas de caracter general

8.3.1.1.1 Perfil 1

Pregunta Opcién 1 Opcién 2 Opcién 3 Opcién 4 Opcién 5

é¢Usaun
ordenador
frecuentemente?

100% (Todos
los dias)

0%

0%

0% -

¢Qué tipo de
actividades
realiza con el
ordenador?

100% (Es 0%
parte de mi
trabajo o

profesion)

0% 0%

éJuega
normalmente a
videojuegos?

66% (Si)
hago

ocasionalmente)

33% (No, solo lo

0% -

¢Esta
familiarizado con
la
programacion?
éYconel
desarrollo de
videojuegos?

0% 100% (Si, pero

nunca he

desarrollado un

videojuego)

0% -

é¢Conoce algun
otro editor
similarala
herramienta que
va a utilizar?

0% 100% (No)

éCual de estas
caracteristicas le
parece mas
importante a la
hora de utilizar
un programa
para desarrollar
un videojuego?

33%
(Versatilidad)

66% (Facilidad
de uso)

33%
(Multiplataforma)

66%
(Documentaci
on)

0%

¢Utiliza
habitualmente
un smartphone?

100% (Si) 0%
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¢Qué sistema
operativo tiene
su smarphone?

100%
(Android)

0%

0%

0%

0%

éPara qué utiliza
habitualmente
su smartphone?

100%
(Aplicaciones de
mensajeria)

33% (Jugar a
videojuegos)

0%

66% (Navegar
por internet)

0%

8.3.1.1.2 Perfil 2

Pregunta

Opcion 1 Opcion 2

Opcion 3

Opcion 4

Opcion 5

¢Usa un
ordenador
frecuentemente?

0% 66% (Varias
veces ala

semana)

33%
(Ocasionalmente)

0%

éQué tipo de
actividades
realiza con el
ordenador?

0% 0%

33% (Solo
empleo
aplicaciones
estilo Office)

66%
(Unicamente leo
el correoy
navego
ocasionalmente)

éluega
normalmente a
videojuegos?

0% 100% (No, solo
lo hago

ocasionalmente)

0%

¢Esta
familiarizado con
la
programacion?
éYconel
desarrollo de
videojuegos?

0% 0%

100% (No, nunca
he programado)

éConoce algun
otro editor
similar a la
herramienta que
va a utilizar?

0% 100% (No)

¢Cual de estas
caracteristicas le
parece mas
importante a la
hora de utilizar
un programa
para desarrollar
un videojuego?

0% 100% (Facilidad

de uso)

0%

0%

0%

¢Utiliza
habitualmente
un smartphone?

66% (Si) 33% (No)

éQué sistema
operativo tiene
su smarphone?

100%
(Android)

0%

0%

0%

0%

¢Para qué utiliza
habitualmente
su smartphone?

100%
(Aplicaciones de
mensajeria)

33% (Jugar a
videojuegos)

0%

33% (Navegar
por internet)

0%
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8.3.1.2 Preguntas cortas sobre el editor

8.3.1.2.1 Perfil 1

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éSabe donde esta dentro de la 100% 0% 0% 0%
aplicacion?
éLos mensajes de error son 100% 0% 0% 0%
suficientemente entendibles?
éLe resulta sencillo modificar un 100% 0% 0% 0%
elemento del menu?
éLe resulta sencilla la manera de 100% 0% 0% 0%
mostrar y ocultar elementos en
el mena?
éHa sido el manual de usuario 66% 33% 0% 0%
de ayuda?
éLe ha resultado la manera de 100% 0% 0% 0%
afnadir elementos a un nivel
facil?
éHa tenido algun problema para 0% 0% 0% 100%
pasar de una vista a otra?
éLe ha parecido sencillo crear el 33% 66% 0% 0%

videojuego?

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

éFunciona cada tarea 100% 0% 0% 0%
correctamente?

éEl tiempo de respuesta de la 0% 0% 33% 66%

aplicacion es muy grande?

éFunciona el videojuego final 100% 0% 0% 0%
correctamente?

é¢Todos los elementos definidos 100% 0% 0% 0%

dentro del editor, se encuentran
dentro del videojuego
generado?
¢Es excesivo el tiempo de 33% 66% 0% 0%
exportacion del juego?
¢El programa se cerré de 0% 0% 0% 100%
manera inesperada por un
error?

Pregunta Muy Adecuado Poco Nada
Adecuado Adecuado Adecuado
¢éEl tipo de letra es adecuado? 100% 0% 0% 0%
éLos iconos de la aplicacién son 66% 33% 0% 0%
adecuados?
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éLos colores de la aplicacion son 100% 0% 0% 0%
adecuados?
¢El contraste entre fondo y letra 100% 0% 0% 0%
es adecuado?
éLa resolucion de los elementos 33% 66% 0% 0%
sobre el dispositivo movil es
adecuada?
éLe resulta facil de usar? 100% 0% 0% 0%
¢El diseiio de las pantallas es 66% 33% 0% 0%
claro y atractivo?
éCree que el programa esta bien 100% 0% 0% 0%
estructurado?
éHa encontrado los botones 66% 33% 0% 0%
facilmente?

8.3.1.2.2 Perfil 2

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éSabe donde esta dentro de la 33% 66% 0% 0%
aplicacion?
éLos mensajes de error son 100% 0% 0% 0%
suficientemente entendibles?
éLe resulta sencillo modificar un 100% 0% 0% 0%
elemento del menu?
éLe resulta sencilla la manera de 100% 0% 0% 0%
mostrar y ocultar elementos en
el menu?
éHa sido el manual de usuario 66% 33% 0% 0%
de ayuda?
éLe ha resultado la manera de 100% 0% 0% 0%
afiadir elementos a un nivel
facil?
éHa tenido algtn problema para 0% 0% 0% 100%
pasar de una vista a otra?
éLe ha parecido sencillo crear el 33% 66% 0% 0%
videojuego?
Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éFunciona cada tarea 100% 0% 0% 0%
correctamente?
¢El tiempo de respuesta de la 0% 0% 0% 100%
aplicacion es muy grande?
éFunciona el videojuego final 100% 0% 0% 0%
correctamente?
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¢Todos los elementos definidos 100% 0% 0% 0%
dentro del editor, se encuentran
dentro del videojuego
generado?
éEs excesivo el tiempo de 33% 66% 0% 0%
exportacion del juego?
¢El programa se cerré de 0% 0% 0% 100%
manera inesperada por un
error?
Pregunta Muy Adecuado Poco Nada
Adecuado Adecuado Adecuado
¢éEl tipo de letra es adecuado? 100% 0% 0% 0%
éLos iconos de la aplicacion son 66% 33% 0% 0%
adecuados?
éLos colores de la aplicacion son 100% 0% 0% 0%
adecuados?
¢El contraste entre fondo y letra 100% 0% 0% 0%
es adecuado?
éLa resolucion de los elementos 100% 0% 0% 0%
sobre el dispositivo movil es
adecuada?
éLe resulta facil de usar? 33% 66% 0% 0%
¢éEl diseno de las pantallas es 100% 0% 0% 0%
claro y atractivo?
éCree que el programa esta bien 100% 0% 0% 0%
estructurado?
éHa encontrado los botones 33% 66% 0% 0%
facilmente?

8.3.1.3 Preguntas sobre el juego generado

8.3.1.3.1 Perfil1

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éSabe donde esta dentro de la 100% 0% 0% 0%
aplicacion?
éHa tenido algun problema para 0% 0% 0% 100%
pasar de una vista a otra?
éLe ha parecido sencillo jugar al 66% 33% 0% 0%

videojuego?

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éFunciona cada pantalla 100% 0% 0% 0%
correctamente?
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éEl tiempo de respuesta de la 0% 0% 0% 100%
aplicacion es muy grande?
éFunciona el videojuego 100% 0% 0% 0%
correctamente?
¢El programa se cerré de 0% 0% 0% 100%
manera inesperada por un
error?

Pregunta Muy Adecuado Poco Nada
Adecuado Adecuado Adecuado
éLe resulta facil de usar? 66% 100% 0% 0%
¢éEl disefo de las pantallas es 100% 0% 0% 0%
claro y atractivo?
éCree que el videojuego esta 66% 33% 0% 0%
bien estructurado?
éHa identificado correctamente 66% 33% 0% 0%
los elementos durante una
partida?

8.3.1.3.2 Perfil 2

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éSabe donde esta dentro de la 100% 0% 0% 0%
aplicacién?
éHa tenido algin problema para 0% 0% 0% 100%
pasar de una vista a otra?
éLe ha parecido sencillo jugar al 66% 33% 0% 0%

videojuego?

Pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca
éFunciona cada pantalla 100% 0% 0% 0%
correctamente?
¢El tiempo de respuesta de la 0% 0% 0% 100%
aplicacion es muy grande?
éFunciona el videojuego 100% 0% 0% 0%
correctamente?
¢El programa se cerré de 0% 0% 0% 100%
manera inesperada por un
error?

Pregunta Muy Adecuado Poco Nada
Adecuado Adecuado Adecuado
éLe resulta facil de usar? 33% 66% 0% 0%
¢éEl disefio de las pantallas es 66% 33% 0% 0%

claro y atractivo?
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éCree que el videojuego esta 100% 0% 0% 0%
bien estructurado?
éHa identificado correctamente 33% 66% 0% 0%
los elementos durante una
partida?

8.3.1.4 Anadlisis de los resultados obtenidos

Los resultados de las pruebas de usabilidad han sido realmente satisfactorios tanto para
usuarios del perfil nimero uno como para los del nimero dos. Todos lograron su objetivo de
crear un juego, instalarlo en su dispositivo mévil y jugar a los niveles que crearon.

Las dos partes mas dificiles para los usuarios fue el crear elementos para el nivel. Uno de ellos
observé que era un poco incomodo tener que crear los elementos del nivel en una vista
diferente a la de definir los niveles. Otro usuario menciond que el aspecto del botén para
cargar las imagenes no era demasiado intuitivo, aunque el mensaje sobre el botdn y el aspecto
ayudaban a identificarlo y a mantener una uniformidad en el aspecto de la pantalla.

Todos se mostraron muy contentos con las imagenes por defecto, y estuvieron de acuerdo en
que facilito la creaciéon de los diferentes menus del juego.

Otra de las partes conflictivas para los usuarios, sobre todo para aquellos del perfil 2 fue cargar
el juego en el IDE Android Studio. Todos los usuarios de este grupo tuvieron que consultar el
manual en este punto para poder importar el proyecto, compilarlo y generar el apk para poder
jugar en su dispositivo. El proceso es un poco engorroso para las personas que no posean
conocimientos de programacion, por lo que una generacién de ambas opciones (apk vy
proyecto Android Studio) seria mucho mas adecuado para aquellos usuarios que no desean
realizar ninguna modificacién al juego tal como lo han creado desde Gade4All.

En general, la funcionalidad del programa, el aspecto visual y la facilidad de uso fueron puntos
positivos destacados por los dos grupos de usuarios. Los usuarios del perfil dos estaban
realmente contentos de haber conseguido realizar un videojuego Android sin tener
conocimientos de programacion y todos estuvieron de acuerdo en que la generacidon de
videojuegos se hace mucho mas sencilla y rapida con esta herramienta.
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Capitulo 9. Manuales del sistema

9.1 Manuales del sistema

9.1.1 Instalacion del editor

Para poder instalar Gade4All es necesario tener instalado .NET Framework 4.0 o superior. Una
vez satisfecho este requerimiento minimo, para instalar el editor se deberd ir a la carpeta
Instalador y pulsar sobre setup.exe para instalarlo.

Installer setup

Figura 81 — Ejecutables de instalacion de Gade4All

Una vez pulsado sobre el instalador, se iniciard el proceso de instalacién guiado. Se mostraran
una serie de ventanas que indicaran al usuario que tienen que hacer. En primera instancia, se
presenta la pantalla de bienvenida:

i Gade4AllInstaller - O

Este es el Asistente para instalacién de LA
Gade4AllInstaller o ot |

Elinstalador le guiara a través de los pazos necesanios para instalar Gadedallnztaller en el equipo.

Advertencia: este programa estd protegido por laz leves de derechos de autor v ofbros tratados
internacionales. La reproduccion o distribucion ilicitas de este programa, o de cualquier parte del
mismo, esta penada por la ley con severas zanciones civiles v penales, v zera objeto de todas laz
acciones judiciales que comezpondan.

Cancelar < Alras

Figura 82 — Pantalla de bienvenida del instalador
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Pulsaremos sobre siguiente y se nos presentara una pantalla donde podremos escoger cual es
la carpeta de destino de Gade4All. Pulsando sobre el botdn cambiar, podremos cambiar el

destino final del editor.

i GadedAllInstaller = =

Seleccionar carpeta de instalacion LA

Elinstaladar instalard Gadedallinstaler en la siquiente carpeta.

Fara inztalarlo en ezta carpeta haga clic en "Siguiente’’. Para instalarla en una carpeta distinka haga
clic en "'Examinar'.

LCarpeta:
C:%Program Files [#56]'hG adeddllnstaller Examinar...

Ezpacio en dizco...

Instalar Gade4Allinstaller sdlo para este usuario o para todos los usuanos de este equipo:

[ Para todos los usuanios

(®) Sdlo para este usuarnio

Cancelar < Afraz

Figura 83 — Pantalla de seleccién de destino

Una vez que hayamos seleccionado el destino de final de nuestro programa pulsaremos sobre
siguiente. La siguiente pantalla muestra un resumen de lo que vamos a instalar con nuestro

programa.
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Confirmar instalacion

Elinstalador egtd listo para instalar Gadeddllnstaller en el equipo.

Haga clic en "Siguiente" para iniciar la inztalacion,

Cancelar | | ¢ Alras | | Siguiente >

Figura 84 — Pantalla de resumen de la instalacion

Pulsaremos sobre Instalar y el programa se instalara en nuestro ordenador. Se mostrara una
pantalla de progreso que indicara lo que esta haciendo el instalador. Finalmente si todo ha ido
bien, la Ultima ventana muestra que el proceso de instalacién ha finalizado.
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Instalando GadedAlllnstaller

Inztalando Gadeddllngtaller.

Ezpere...

¢ Alras Siguiente »

Figura 85 — Pantalla de progreso de instalacion
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i Gaded4AllInstaller = =

Instalacidon completada LA

Gadeddlinstaller ze ha instalado corectamente.

Haga clic en "Cerrar' para =alir.

Itilice "Windows Update para comprobar cualguier actualizacian importante de MET Framewark.

Cancelar ¢ Alras : Cermar

Figura 86 — Pantalla de instalacion completada

Una vez instalado, tendremos un acceso directo en el escritorio donde podremos ejecutar
directamente el programa.

GadedAll

Figura 87 — Acceso directo a Gade4All

9.1.2 Instalacion de Android Studio

Un requerimiento para Android Studio es tener JDK 67 instalado previamente en la maquina.
Para ello deberemos ir a la pagina oficial de descargas de Oracle donde podemos descargarnos
el JDK correspondiente tras aceptar la licencia.

Una vez instalado el JDK ya podremos instalar Android Studio. Google proporciona una
descarga desde su pagina para desarrolladores de Android. Una vez descargado el archivo lo
ejecutamos y seguimos los pasos del programa de instalacion.

Una vez instalado podremos lanzar el programa haciendo doble click sobre el acceso directo
que se ha creado en el escritorio durante la instalacion.
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X

Android Studio

Figura 88 — Acceso directo de Android Studio

9.2 Manual de usuario

Dentro de esta seccidén detallaremos como un usuario puede crear un videojuego de tipo
Tower Defense. Se mostraran una serie de capturas de pantalla para ayudar a los usuarios a
realizar un videojuego a través del editor.

9.2.1 Pantalla principal

9.2.1.1 Crear un nuevo juego
Al abrir el editor, se presentan una lista donde el usuario puede escoger que tipo de juego
quiere crear.

-

Archive Ayuda

Seleccion de tipologia

E s g

TACTIL DE HABILIDAD PUZLE PLATAFORMAS

777

TRIVIAL

ESTRATEGIA

Gadedall ® 2012 - 2013

Figura 89 — Pantalla inicial de Gade4All

Para acceder al tipo de juegos desarrollados durante este proyecto, debera pulsar sobre la
imagen de Estrategia.

Una vez pulsado sobre el botdn de estrategia, se le presentard una ventana para seleccionar la
ruta donde se quiere guardar el proyecto.
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Seleccona la carpeta donde almacenar el juego

|- Escritorio

I A Alberto

i /M Este equipo

I 4 Biblictecas

[ ?! Red

>[5 Panel de control

,_, _
5 Papelera de reciclaje

Aceptar || Cancelar

Figura 90 — Pantalla de seleccion de destino del proyecto de Gade4All

9.2.1.2 Cargar juego

Dentro de la pantalla principal, existe la posibilidad de cargar el estado de un proyecto que
hubiese guardado anteriormente. Para ello, deberemos ir a la barra de menu, seleccionar
Archivo y posteriormente Cargar Juego.

Archive | Ayuda

Cargar juego

Salir

Figura 91 — Menu de carga de proyectos Gade4All

Una vez ahi deberemos seleccionar la ruta donde tenemos guardado nuestro proyecto para
que sea cargado posteriormente en el editor.
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Buscar carpeta “

Seleccona el juego que deseas importar

|- Escritorio a

» | @ Alberto

> M Este equipo

> | Bibliotecas

- €l Red

> [B8 Panel de control

5 Papelera de reciclaje W

Canclr

Figura 92 — Pantalla de busqueda de proyectos Gade4All

9.2.2 Controles de edicion del juego

Una vez escogida la tipologia del juego, se nos presentaran una serie de pantallas para editar el
juego. Todas las pantallas tienen una serie de elementos en comun que describiremos a
continuacion.

9.2.2.1 Controles de paginacién

Los botones de paginacion controlan la navegacion entre las pantallas. Si hemos finalizado con
la edicidon de la pantalla en la que nos encontramos, deberemos pulsar sobre el botén de
pagina siguiente. Si, por el contrario, queremos modificar algo ya editado en pantallas
anteriores, podremos pulsar sobre el botédn de pagina anterior para navegar hacia pantallas

editadas previamente.

Figura 93 — Botones de desplazamiento entre pantallas

9.2.2.2 Pestanas

Las pestafias indican todas las pantallas por las que el usuario ha ido pasando. En el caso de
gue queramos ir a una pantalla previa para modificar algo de nuestra edicién, bastara con
pulsar sobre la pantalla correspondiente.

'Victon'a p Derrota } IEl

p Especificas } Principal } Opciones. ’ Seleccion } Carga } Pausa

Figura 94 — Pestafas con las diferentes pantallas de la aplicacion
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Dentro de este menu de pestafias no se muestran todas las pestafias, sino que se muestran un

numero limitado de ellas. Para mostrar todas las pestafas, existen dos botones que al
pulsarlos, mostrardn mas pestafias en el caso de que existan.

Figura 95 — Botones de desplazamiento de las pestaiias

9.2.2.3 Guardar juego

En cualquier momento de la edicidon, podemos guardar el estado de nuestro videojuego. Para
ello deberemos ir a Archivo en la barra de menu y pulsar sobre Guardar posteriormente.

(1]

Archivo | Ayuda
Abrir...
Guardar
Salir

Figura 96 — Menu de guardado de videojuego

9.2.3 Propiedades globales

Una vez que hemos creado el juego, la primera pantalla que se nos presenta es la de

propiedades globales. Esta pantalla tiene tres partes diferenciadas donde podemos fijar una
serie de pardmetros generales para el juego.
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Archivo  Ayuda

’ Principal ’ Opciones. ’ Seleccian ' Carga

Configuracion propiedades globales

roin

Nombre del proyecto: Incluir publicidad

Prototype
Android: E WindowsPhone:

. . E HTMLS slot: [E HTMLS cliente:

Figura 97 — Pantalla de configuracion de propiedades generales

9.2.3.1 Informacion basica

En la seccidn de informacidn basica podremos dar un nombre y seleccionar un icono para
nuestro proyecto

MNombre del proyecto:
Prototype

n ﬁir cono sss

Figura 98 — Seccion de informacion basica

9.2.3.2 Publicidad

En la seccién de publicidad podremos seleccionar si deseamos incluir publicidad dentro del
juego. Si realmente deseamos incluir publicidad dentro del juego, deberemos indicar
obligatoriamente un ID de Admob en la seccion de Android.
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Publicidad
' Incluir publicidad

Android: WindowsPhone:
lea-abdf322312334 E

HTMLS slot: HTML5 cliente:

)
-
Iy
—
fr— fr—
HTML HTML
—i —

Figura 99 — Seccion de publicidad

9.2.3.3 Mdusica de menus

Dentro de esta seccién se puede escoger un archivo mp3 que se reproducird durante los
menus del videojuego. Para ello deberemos pulsar el botdon Elegir musica y seleccionar el
archivo correspondiente.

Musica :
T

| B 1]

Figura 100 — Seccién de musica de menus

Si gqueremos escuchar la musica que hemos seleccionado, bastard con pulsar sobre los
diferentes botones de control. La funcionalidad de los botones de control es la siguiente:

e Botodn play: Reproduce la musica.

> |

Figura 101 — Botdn de reproduccion de musica de ments

e Boton pause: Pausa la musica y cuando volvamos a pulsar sobre play, la musica
empezara justo donde lo hemos parado.

I ] I

Figura 102 — Botdn de pausa de musica de menus
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e Boton stop: Pausa la musica y cuando volvamos a pulsar sobre play, la musica
empezara desde el inicio.

Figura 103 — Botdn de parada de musicas de menus

Por ultimo, si queremos borrar la cancion seleccionada con anterioridad, deberemos de pulsar

Figura 104 — Botdn de eliminar musica de menus

sobre el botén papelera.

9.2.4 Pantalla principal

La pantalla principal es el elemento que configura la primera pantalla que aparece al entrar en
el videojuego.

) Gaded4all - Tipologia Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test = &=
Archivo  Ayuda

Globales } Especificas '

Pantalla principal

Ruta de la imagen :
pack//application:, /images/b3.png

Ancho : Alto :
248 78 d I I
CoordenadaX:  Coordenada : g G e I q

3 150/

Figura 105 — Pantalla de edicion del menu principal del videojuego

Los elementos que se pueden configurar dentro de esta pantalla son:

e Boton de jugar: Boton que llevara al jugador al selector de niveles.

e Boton de opciones: Botén que llevara al jugador al menu de opciones.
e Boton de salir: Botdn que hara al jugador salir de la aplicacion.

e Fondo de pantalla
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Si queremos editar el aspecto de uno de los botones, lo primero que debemos de hacer es

pulsar sobre él para seleccionarlo. Una vez que esté seleccionado el botén, tendra un recuadro
alrededor que nos indicara que esta seleccionado.

Figura 106 — Botdn no seleccionado

Figura 107 — Botdn seleccionado

La parte izquierda del editor mostrara las propiedades del botdn que estd seleccionado. Para

cambiar la imagen deberemos de pulsar sobre el botdn Elegir y seleccionar una imagen con
formato png para sustituirlo.

Ruta de la imagen :

file:/ T/ Users/LuisOscar/Desktop/Tr|

Elegir  =es
Ancho : Alto :
246 78
Coordenada X : Coordenada ¥ :
111 206

&5 ©;

Figura 108 — Propiedades del botén seleccionado

Finalmente, una vez que se ha seleccionado la imagen, se cargara en el editor.
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) Gadedall - Tipologia Estrategia - C/Users/Alberto/Desktop/Test - oEN]|

Archivo  Ayuda

[<]

Globales ) Especl’ﬁcas’ p

Pantalla principal

Ruta de la imagen :
filex///C:/Users/Alberto/Desktop/Test]

Ancho : Alto :

480 320 \E,; - FR\‘NTIFR - ol
Coordenada Y : 5K’KM,5H

Coordenada X :

Figura 109 — Resultado final de la edicién de elementos del menu

También se pueden mostrar y ocultar los elementos, segln si quiere que aparezcan en el juego
final. Por ejemplo, no tendria sentido un botén de Opciones en nuestro juego, si no tenemos
musica cargada ya que dentro del menu de opciones solo se puede encender y apagar la
musica del juego. Para ello seleccionamos en el menu de la izquierda los controles para
mostrar y ocultar elemento.

S

=

Figura 110 — Botones de mostrar y ocultar elemento

Si se selecciona Ocultar elemento sobre uno de los botones, el botén disminuira la opacidad
para indicar que esta oculto.

Opciones

Figura 111 — Boton visible
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Figura 112 — Botdn oculto

Por ultimo, el usuario puede personalizar la posicién y el tamafio de cada uno de los botones
gue componen el menu principal. Para modificar la posicion puede mantener pulsado el botén
izquierdo del raton y mover el botén seleccionado o bien puede utilizar las propiedades de la
parte izquierda del editor. Para modificar el tamafio, existen opciones de ancho y alto en el
menu de propiedades, que se pueden personalizar.

9.2.5 Pantalla de opciones

La pantalla de opciones es la pantalla donde el usuario puede encender o apagar la musica del
juego. La pantalla contendra:

e Boton de musica encendida: Enciende la musica del juego
e Boton de musica apagada: Apaga la musica del juego
e Fondo de pantalla

(4] Gaded4all - Tipologia Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test = g
Archivo  Ayuda

[

Globales } Especificas } Principal

4

Pantalla opciones

Ruta de la imagen :
pack//application:, /images/b79.png

Opciones

Ancho : Alto :

Coordenada X : Coordenada Y :

235 225

Ocultar Elemento

O

Figura 113 — Pantalla de edicion del menu de opciones

La forma de editar los botones es andloga al proceso descrito en el apartado Pantalla principal.
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9.2.6 Pantalla de seleccion de nivel

La pantalla de seleccidn de nivel es la pantalla que aparecera tras pulsar el botén de jugar en el
menu principal. Los elementos que nos encontramos son los siguientes:

e Flecha para seleccionar el siguiente nivel.

e Flecha para seleccionar el nivel anterior.

e Botodn jugar: Inicia el juego

¢ Imagen en miniatura para el nivel: Representard la imagen en miniatura para el nivel
seleccionado.

e Fondo de pantalla.

@ Gadedall - Tipologfa Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test = =
Archivo  Ayuda

[

Globales } Especificas } Principal } Opciones ’

Pantalla seleccion de nivel

Ruta de la imagen :
pack://application:,/images/b3.png

Seleccionar Nivel
Ancho : Alto :

Coordenada X:  Coordenada Y :
115 235

L), @5

Figura 114 — Pantalla de edicion del ment de seleccién de niveles

De nuevo, la forma para editar los elementos de la pantalla es la misma que la descrita en el
apartado de la Pantalla principal, aunque con la particularidad de que la imagen en miniatura
no se puede seleccionar una imagen. Esto es debido a que las imagenes en miniatura que
representaran a cada uno de los niveles se definiran mas adelante.

9.2.7 Pantalla de nivel superado

La pantalla de nivel superado es la pantalla que aparece cuando se supera un nivel del juego.
Los elementos que contiene son:

e Fondo de pantalla.
e Boton de repetir nivel: Reinicia el nivel que se hubiese ganado.
e Botdn de siguiente nivel: Inicia el siguiente nivel.
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o Gadedall - Tipologia Estrategia - C;/Users/Alberto/Desktop/Test = g

Archivo  Ayuda

[

Globales ) Especificas } Principal ’ Opciones } Seleccisn }

Pantalla nivel superado

Ruta de la imagen :
pack//application:, /Images/b82.png

Ancho : Alto

o — iHAS GANADO!

Coordenada X : Coordenada ¥ :

3 235

O

Figura 115 — Pantalla de edicion de la pantalla de victoria

Los elementos son editables y se puede ver la manera de editarlos en el apartado de Pantalla

Principal de este manual.

9.2.8 Pantalla de nivel perdido

La pantalla perder nivel es la pantalla que aparece cuando el usuario pierde el nivel por haber
superado el nimero de toques en la pantalla. Los elementos que contiene son:

e Boton de repetir nivel: Reinicia el nivel
e Botodn de salir: Vuelve al menu de seleccién de niveles
e Fondo de pantalla
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o Gadedall - Tipologia Estrategia - C;/Users/Alberto/Desktop/Test = g

Archivo  Ayuda

[

)

Globales

) Especificas } Principal ’ Opciones } Seleccisn } Carga

Pantalla perder nivel

Ruta de la imagen :
pack//application:, /Images/b82.png

Ancho : Alto =

HAS PERDIDO...

Coordenada X : Coordenada ¥ :

3 235

O

Figura 116 — Pantalla de edicion de la pantalla de derrota

La forma de personalizar los elementos de la pantalla es andloga al proceso descrito en el
apartado Pantalla Principal de este manual.

9.2.9 Pantalla de fin de juego

La pantalla de fin de juego es la pantalla que aparece cuando el jugador ha superado todos los
niveles que existian en el juego. Los elementos que contiene son:

e Fondo de pantalla.
e Boton de salir: Hace que el usuario vuelva al menu principal
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° Gadedall - Tipologa Estrategia - CyUsers/Alberto/Desktop/Tes = ﬁ\n

Archivo  Ayuda

Globales ' Especificas ’ Principal ) Opciones ’ Seleccion ) Carga } Pausa

Pantalla fin de juego

Ruta de la imagen :
pack//application:, /Images/b85.png

et P iENHORABUENA!

CoordenadaX:  CoordenadaY :
115 240

Has superado todos
los niveles

Figura 117 — Pantalla de edicion de la pantalla de fin de juego

La forma de configurar los elementos esta descrita en el apartado Pantalla Principal de este
manual.

9.2.10 Configuracion de entidades controladas por el
jugador

La pantalla de configuracion de entidades controladas por el jugador es una de las pantallas
para definir elementos del nivel. Las entidades se tratan delos elementos que se encargaran
de defender el camino para evitar que los enemigos lo atraviesen.
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Archivo  Ayuda

Globales } &pecrﬁuas) Principal } Opciones ) Seleccién ) Carga
Configuracion personaje principal

Biblioteca de personajes:

Distancia de ataque:
Dafio del ataque:
Ritmo de disparo:

O

Animacién principal

Hacer clic aquf para afadir imigenes Dimensiones de la animacién:
Ancho:
Alto:

EAEIEIED

Velocidad del proyectil:

Sonido atacar: I:l

[#]
=

Figura 118 — Pantalla de creacion de entidades controladas por el jugador

La pantalla de creacién de entidades controladas por el jugador tiene una serie de elementos
gue pasamos a describir a continuacién.

9.2.10.1 Vista previa

La pantalla de vista previa muestra como es la imagen real al ser cargada en el editor.

Dimensiones de la animacion:
Ancho: 40
Alto: 44

Vista previa

Figura 119 - Vista previa del elemento cargado

9.2.10.2 Cargar imagenes

El botdn para cargar imagenes da la posibilidad al usuario de cargar una imagen que
represente a una entidad.
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Animacion principal

Hacer clic aqui para afadir imagenes

Figura 120 — Area de carga de imagenes

9.2.10.3 Propiedades

La parte de la izquierda del editor muestra las propiedades especificas para las entidades.

Ancho:

Alto:

Coste:

Distancia de ataque:
Dafio del ataque:
Ritmo de disparo:

Il

Velocidad del proyectil:

Sonido atacar: |:| E m

Figura 121 — Seccidn de propiedades de la entidad

Podemos configurar las siguientes propiedades:

e Ancho: Representa el ancho de la entidad.

e Alto: Representa el alto de la entidad.

e Coste: Dinero que cuesta poner la entidad sobre el tablero.

o Distancia de ataque: Alcance de la entidad a la hora de atacar a un enemigo. Hace
referencia al nimero de casillas de distancia.

o Daio del ataque: Dafio que realiza la entidad cuando uno de sus proyectiles impacta
en un enemigo.

e Ritmo de disparo: Indica cada cuanto tiempo se realiza un nuevo disparo. Estd
relacionado con los ciclos de ejecucién del juego, no una medida de tiempo como
segundos,...

o Velocidad del proyectil: Hace referencia a la velocidad a la que se desplazara el
proyectil sobre la pantalla.

e Sonido atacar: Sonido que se lanza cuando se produce un disparo
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9.2.10.4 Botones de control

Los botones de control muestran la lista de acciones que el usuario puede realizar sobre las
entidades.

Crear nuevo elemento Agregar a biblioteca Actualizar informacion b4 Eliminar elemento

Figura 122 — Botones de control

e Crear elemento: Crea un nuevo elemento limpiando todos los parametros definidos
hasta el momento en el editor.

e Agregar a biblioteca: Agrega el elemento que estamos editando a la biblioteca.

e Actualizar informacidn: Actualiza la informacién del elemento seleccionado en Ia
biblioteca.

e Eliminar elemento: Elimina el elemento seleccionado en la biblioteca.

9.2.10.5 Biblioteca de imagenes

La biblioteca de imagenes muestra hasta el momento todos los elementos que hemos
agregado a la biblioteca. Si queremos cambiar alguna de las propiedades o eliminar uno de los
elementos agregados, deberemos seleccionarlo en esta lista para posteriormente hacer las
acciones correspondientes.

Figura 123- Biblioteca de entidades creadas

9.2.11 Configuracion de enemigos

En esta pantalla se configurardan los enemigos del juego. La estructura de la pagina es
exactamente la misma que nos encontrabamos para configurar las entidades, por lo que todo
lo descrito en la seccidn anterior para los obstaculos, es valido también para las metas.
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o Gadedall - Tipologia Estrategia - C;/Users/Alberto/Desktop/Test = =
Archivo  Ayuda

[

Especificas ) Principal } Opciones ) Seleccién } Carga

’ Pausa } Victoria

p Dercte )

Configuracion personajes secundarios (NPC)

[ Bifoteca de personsjssecundrio:

Ancho: 0
Alto: 0

Puntos de vida: |30
Velocidad: |1
Recompensa: 0

Dafio del ataque: 4
Sonido disparar: (=] (i)
Sonido derrota: E m

Dimensiones de la animacién:

Anchot

Alto:

Vista previa

(2] 2,

N de frames:

*,

0

£,

r|&':| E3 £4}—|

Repetir animacién: | YES ~

Figura 124 — Pantalla de creacion de enemigos

9.2.11.1 Propiedades

A pesar de que el manejo de la pantalla es el mismo que en la creacion de entidades, para los
enemigos se definen otras propiedades que se enumeran a continuacion:

e Ancho: Representa el ancho de la entidad.

e Alto: Representa el alto de la entidad.

e Coste: Dinero que cuesta poner la entidad sobre el tablero.

e Puntos de vida: Cantidad de dafio que es capaz de soportar el enemigo antes de ser
eliminado.

e Daio del ataque: Dafio que realiza el enemigo al jugador cuando consigue llegar al
final del camino.

e Recompensa: Cantidad de dinero que recibird el jugador cuando el enemigo sea
derrotado.

e Velocidad: Hace referencia a la velocidad a la que se desplazara el enemigo por el
camino.

e Sonido atacar: Sonido que se lanza cuando el enemigo llega al final del camino.

e Sonido derrota: Sonido que se lanza cuando el enemigo es derrotado.
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Ancho: 0
Alto: |0

Puntos de vida: |30
Velocidad: |1
Recompensa: |0

Daiio del ataque:

Sonido disparar: El m
Sonido derrota: E m

Figura 125 — Seccidn de propiedades de los enemigos

9.2.12 Configuracion de tiles

En esta pantalla se configurardn los enemigos del juego. La estructura de la pdgina es
exactamente la misma que nos encontradbamos para configurar las entidades, por lo que todo
lo descrito en la seccién anterior para los obstéaculos, es valido también para las metas.

@ Gadedall - Tipologia Estrategia - C:/Users/Alberto/Desktop/Test = =
Archivo  Ayuda

K

Principal } Opciones ' Selaccisn } Carga ) Pausa ' Victoria } Derrota ) Fin }

Configuracion Elementos de Escenario

ropiedades | ]
H Biblioteca de elementos del escenario:

Ancho: [0
Alto: [0
Tipe | NoSélido ¥

Es camino? | No *

Dimensiones de la animacién:

Ancho:

Alto:

N° de frames: ||

Repetir animacion :

i Agregar a biblioteca

Figura 126 — Pantalla de creacion de tiles
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9.2.12.1 Propiedades

A pesar de que el manejo de la pantalla es el mismo que en la creacidn de entidades, para los
tiles se definen otras propiedades que se enumeran a continuacion:

e Ancho: Representa el ancho de la entidad.

e Alto: Representa el alto de la entidad.

e Tipo: Define si el tile se puede atravesar o no. Actualmente no tiene efectos practicos.
e ¢Es camino?: Define si el tile va a formar parte del camino o del resto del escenario.

Ancho: |0
Alte: ©
Tipo | Mo Sélido v

Es camine? Mo ~

Figura 127 — Seccion de propiedades de los tiles

9.2.12.2 Configuracion de niveles
La pantalla de configuracion de niveles nos permite disefiar los diferentes niveles de los que va
a estar compuesto el juego.

< Gadedall - Estrategia - C/Users/Alberto/Desktop/Test/Prototype - colEN|

Opciones | Seleccidn | Carga p Paus p Victoia |} Demota ) Fin p Persomsje

Figura 128 — Pantalla de creacion de niveles

La pantalla de configuracién de niveles esta compuesta de varias secciones que describimos a
continuacioén:
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9.2.12.3 Biblioteca

La biblioteca es la seccidn donde se encuentran todos los elementos definidos en pantallas
anteriores (configuracién de entidades, enemigos vy tiles), disponibles para ser puestos en el

escenario del nivel que estemos editando.

Figura 129 - Biblioteca de elementos de nivel

9.2.12.4 Niveles

En la seccidn de niveles se pueden guardar, crear y eliminar los niveles del juego.
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LEVELO
LEVEL_1
LEVEL 2
LEVEL_3
LEVEL 4
LEVEL_5

LEVEL &

LEVEL_T

Figura 130 — Listado de niveles

Los botones que estdn debajo de la lista permiten realizar las siguientes acciones sobre los
niveles:

e Botodn crear nuevo nivel: Crea un nuevo nivel, limpiando los parametros del nivel que
se estuviera editando hasta el momento.

<4

Figura 131 — Botdn de anadir nuevo nivel

e Boton guardar nivel: Permite guardar todos los cambios que se hubieran hecho dentro
del nivel hasta el momento.

[

Figura 132 — Botdn de guardar nivel

e Boton eliminar nivel: Elimina el nivel que estuviera seleccionado en la lista.

8

Figura 133 — Botdn de eliminar nivel
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9.2.12.5 Escenario
En el escenario se disefia como va a ser el nivel, definiendo el camino y los tiles que lo

componen.

Figura 134 — Escenario del nivel

Para colocar un elemento de la biblioteca dentro del panel, se debe seleccionar en primer
instancia y posteriormente pulsar sobre el panel para colocarlo. Si no se estd conforme con
algun elemento del nivel, para eliminarlo del panel se debe pulsar el botén derecho del ratén
sobre él.

9.2.12.6 Oleadas
En la seccién de oleadas se pueden definir las distintas oleadas de las que va a constar cada
nivel.
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Figura 135 — Listado de oleadas del nivel

Los botones que estdn debajo de la lista permiten realizar las siguientes acciones sobre los
niveles:

e Boton crear nueva oleada: Crea una nueva oleada, limpiando los parametros del nivel
que se estuviera editando hasta el momento.

<4

Figura 136 — Botdn de crear nueva oleada

e Boton eliminar nivel: Elimina la oleada que estuviera seleccionada en la lista.

xS

Figura 137 — Botdn de eliminar oleada

9.2.12.7 Entidades

En la seccién de entidades se definen las entidades controladas por el jugador que van a
participar en el nivel.
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: Eliminar pieza

Figura 138 — Listado de entidades controlables por el jugador

Para afiadir una entidad deberemos seleccionar una de la biblioteca y pulsar sobre el espacio
vacio de la lista de entidades. Si queremos eliminar una de las entidades de esta lista
deberemos seleccionarla y pulsar sobre el botén de eliminar.

38 tliminar pieza

Figura 139 — Botdn de borrado de entidad

9.2.12.8 Propiedades del nivel

El botdén de propiedades del nivel nos permite definir una serie de pardmetros genéricos.

/ Propiedades del nivel sen

Figura 140 — Botdn de propiedades de nivel

Pulsando sobre ese botdn, se nos presenta un formulario donde podemos definir lo siguiente:
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< Propiedades del Nivel x|

FPS : 15
Vida: 100
Dinero : 30

Figura 141 — Pantalla de edicion de propiedades de nivel

e FPS: Frames por segundo dentro del nivel.

e Vida: Cantidad de dafio que es capaz de soportar el jugador cuando comienza el
nivel.

e Dinero: Cantidad de dinero de que dispone el jugador al comenzar el nivel.

9.2.12.9 Imagen de explicacion
En esta seccidn se puede definir la imagen de descripcién del nivel y la imagen en miniatura
gue representara al nivel en la pantalla de seleccién.

Imagen de explicacian ses

Figura 142 — Botdn de imagen de explicacion

Una vez pulsado sobre el botdn, se nos presentard una pantalla donde podremos seleccionar
tanto la imagen de descripcidn (en primer lugar) como la imagen en miniatura del nivel (en
segundo lugar).
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udd.png

Anchao: 319

Imagen miniatura del nivel:

(4), Aceptar_ () Cancelar

Figura 143 — Pantalla de edicion de las imagenes de explicacion y miniatura del nivel

9.2.12.10 Limpiar escenario
El botdn limpia todos los elementos que estuvieran definidos en el escenario, y lo deja en su
estado inicial.

Limpiar escenario

Figura 144 — Botdn de limpiar escenario

9.2.12.11 Restaurar valores predeterminados
El botén restaura los valores predeterminados que hubiéramos definido anteriormente en el
nivel.

= Restaurar valores predeterminados

Figura 145 — Botdn de restaurar valores predeterminados del nivel

9.2.13 Pantalla de exportar videojuego

La pantalla para exportar el videojuego es la ultima pantalla del proceso seguido para el
disefio.
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Archive  Ayuda

Seleccién ’ Carga ’ Pausa ’ Victoria ’ Derrota ’ Fin ’ Personaje ’ Enemigos ' ’

Plataformas de despliegue

Generacién del videojuego

6 iPhone | L]
o
E HTMLS | L]

Windows [ . ]

Phone

Generar juego

Figura 146 — Pantalla de exportacion del videojuego

Para seleccionar una ruta donde exportar el videojuego, deberemos pulsar sobre el botdn para
abrir el explorador de archivos.

-]

Figura 147 — Botdn de seleccion de destino

Una vez seleccionada una ruta, para generar el juego deberemos de pulsar sobre el botén
Generar Juego.

Generar juego

Figura 148 — Botdn de generacion del videojuego

Finalmente una ventana nos indicara que el juego se ha generado correctamente, y podremos
pasar a la fase de generacion del apk.
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9.2.14 Exportar a Android Studio y ejecutar
videojuego

Android Studio es la herramienta que se utilizard para compilar y ejecutar el proyecto
generado con el editor Gade4All. Para ello deberemos abrir el programa y seleccionar la
opcién de importar proyecto (Import Non-Android Studio Project).

- Android Studio = B

ll,i Welcome to Android Studio

" g

Recent Projects Quick Start

]
E* Start a new Android Studic project
]
ED Open an existing Android Studio project
P

Ehnl Impeort an Android cede sample

* Check out project from Version Control
]

K Import Mon-Android Studio project

M& Configure

rE‘? Docs and How-Tos

Android Studio 101 Build 1351641136, Check for updates now.

Figura 149 — Pantalla inicial de Android Studio

Inmediatamente después se nos pedira especificar la ruta donde se encuentra el proyecto a
importar.
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Select your Eclipse project folder, build.gradle or settings.gradle

f0ng G X |0 E Hide path
|C:\User5 E

v B
[ intel
» [ PerfLogs
» 3 Program Files
» Program Files (x88)
> EITemp
[ EIWlndows
B Haxlogs.ted
E Setup.log
» B30
> BIEN

Dirag and drop a file into the space above to quickly locate it in the tree.
) ()

Figura 150 — Pantalla de seleccion de proyecto a importar

Una vez seleccionado el proyecto procederemos a seleccionar el lugar donde se quiere
importar el proyecto.
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Importing a project creates a full copy of the project and does not alter the criginal Eclipse
project.

Import Destination Directory:

________________________________Imn

(e ) N (e (e ]

Figura 151 — Pantalla de seleccion de destino de la importacion

Para finalizar la importacion se debe decidir si realizar ciertas acciones durante la importacion.
Todas las acciones estan marcadas por defecto y se recomienda no modificar esta
configuracién para evitar errores.
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" Import Project from ADT (Eclipse Android) “

The ADT project importer can identify some jar files and even whole source copies of libraries,
and replace them with Gradle dependencies. However, it cannot figure out which exact
wersion of the library to use, so it will use the latest. If your project needs to be adjusted to
compile with the latest library, you can either import the project again and disable the
following options, or better yet, update your project.

Izr Replace jars with dependencies, when possible

W] Replace library sources with dependencies, when possible

Other Import Opticns:

@ Create Gradle-style (camelCase] module names

| Erevious | m | Cancel | | Help

Figura 152 — Pantalla de propiedades de la importacion

Una vez finalizada la importacion se nos mostrara un log con los resultados y el editor listo
para trabajar sobre el proyecto.
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P Prototype_android strategy - ICAUS android. 4] - [Protolype_android_sirategy] - .\import: - Android Studio 101 - EN
Eile Edit View Nwvigate Code Analgge Eefactor Build Ryn Jook WC3 Window Help
oG ] o [Ewe-] b L FE PELE ?

Pl U 3

Sapucuu) g PS5

=Y
2 Gracle Scripts

A uldvarants % 2 Favertes

Evenitlog (8] Gradie Console i Memony Monior
R UTFE: B @

B Terminal b §Android B g Mesiages 97030
[0 Gracke buai inished in 3 se< (meenents age)

Figura 153 — Log de importacién

Una vez importado el proyecto, si queremos generar el APK deberemos ir | menu Build y
seleccionar la opcidn Generate Signed APK...

or M Run Tools VCS Window Help

lv.;,*; Make Project Ctrl+F9 i‘" @‘
Make Module 'app’ Ctrl+Mayds+F9

e Rebuild Project
— Clean Project

Generate Signed APK...

Deploy Module to App Engine...

Figura 154 — Menu de generacion del APK

Para generar un APK es necesario firmarlo digitalmente por lo que se debe especificar un
fichero de claves. Si no dispusiésemos de uno, es posible crear uno nuevo pulsando la opcidn
Create New... y rellenar un sencillo formulario.
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Key store path: | ChUszers\ I -2y store jks |

I Create new... ] I i s ]

Key store password: | sassssee

|
Key alias: [ ] [~
J

Kel'r Pass‘ﬂo"t [ [TTTIYTT]

|:| Bemember password

(o) N () (]

Figura 155 — Pantalla de firma de la aplicacion

Con el fichero de claves ya especificado debemos seleccionar el lugar en el que se va a generar
el APK y si se va a tratar de una aplicacion final (release) o de depuracion (debug).

Mote: Proguard settings are specified using the Project Structure Dialog

Ao pstinaton Feder [ rcecs [ e | |-

Build Type: | release v |
Flawvors:

Mo product flavers defined

el - IR

Figura 156 — Pantalla de seleccion de destino de la generacion

Una vez generado el APK se nos da la opcién de visualizarlo en la carpeta en la que se ha
generado. Se puede ver que se generan varios ficheros y directorios pero el Unico que importa
es el fichero .apk. Con este archivo podremos instalar el juego en nuestro dispositivo movil.
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. build

. libs

| SfC
|| app.iml
app-release.apk
build.gradle

manifest-merger-release-report

| -
| -

=

Figura 157 — Archivos generados

9.3 Manual del programador

En este manual describiremos diferentes aspectos que puedan ayudar a otros programadores
a ampliar, modificar o entender aspectos de la construccion de nuestra aplicacién.

9.3.1 Editor grafico

9.3.1.1 Nuevas pantallas

La secuencia de pantallas que se va a seguir en el proceso de crear un videojuego de tipo
Tower Defense esta definido en la clase BaseWindow.xaml.cs. Para ello, se han definido los dos
arrays siguientes:

e window_names_strategy: Es el array que define el titulo de las pestafias.
o window_workflow_strategy: Es el array que define la ruta de la clase que se
tiene que ejecutar en la secuencia.

En el caso de querer cambiar el orden establecido o querer introducir nuevas clases bastaria
con modificar estos dos arrays.

Si se desea crear una nueva pantalla, la convencidn que se sigue es llamar a la clase terminada
en Strategy y guardarla dentro de tasks/Strategy, ya que se trata de una clase especifica para
esta tipologia.

9.3.1.2 Aspectos graficos
Dentro del proyecto de Visual Studio que corresponde a Gaded4All, las clases que van a
implementar la funcionalidad de las pantallas estan situadas bajo la carpeta tasks.

Cada clase grafica estd dividida en dos partes, un archivo xaml que representa la interfaz que
se ve en el editor y un archivo xaml.cs que implementa toda la logica por debajo de esta vista.

En el caso de que se quiera modificar algun aspecto grafico de estas pantallas, bastaria con
tocar el codigo xaml, ya sea desde el editor que Visual Studio proporciona para modificar las
interfaces, o desde el propio archivo xaml.
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También existe una carpeta llamada ImagesEditor, que define el aspecto grafico de los
elementos que aparecen dentro del editor. En este caso bastaria con modificar los archivos
situados en la carpeta.

9.3.1.3 Anadir/Modificar botones de los menus

El programador puede querer afadir algin botdén dentro de los menus que existen en la
actualidad. Para ello, se deberia de afiadir un nuevo control (ControlButtonLabel) a la clase
correspondiente del menu que se desea modificar y configurar los valores por defecto de este
nuevo botdn. Una vez hecho esto, se deberia afiadir al DSL generado con una nueva etiqueta
que referenciara al botén.

Por otro lado, se deberia de crear y adaptar la plantilla, para que lea la nueva etiqueta del DSL
y genere un botdn en el videojuego final.

9.3.1.4 Exportar a mas plataformas

Para dar la posibilidad de exportar a mas plataformas, se deberian volver a habilitar los
botones correspondientes de la publicidad en PageGlobalStrategy.xaml para que existiera la
posibilidad de editar estos IDs de publicidad.

o ol
M ad

& Incluir publicidad

Android:
ka-abdf322312334

E HTMLS slot:

Figura 158 — Elementos a implementar en la seccion de publicidad

WindowsPhone:

HTMLS cliente:

P ——
—
r—
T
e

También se deberian habilitar los botones en la ultima pantalla para exportar. Para ello
debemos dirigirnos a la clase PageSelectGamePlataform.xaml y habilitar los botones
correspondientes dentro del método Page_Loaded.
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Generacion del videojuego

[ -]

i

&
(X iPhone

et

HTHL

E HTML5

Windows
Phone

Generar juego

Figura 159 — Elementos a implementar en la pantalla de exportaciéon del videojuego

i

El editor esta preparado (a falta de las plantillas) para exportar a una serie de plataformas. Las
plataformas son:

e j0OS
e HTMLS
e Windows Phone

En el caso de que se quiera implementar el juego para una nueva plataforma, se deberia
modificar la interfaz para afiadir los elementos correspondientes a la pantalla de propiedades
generales y a la de exportacién del videojuego (PageGlobalStrategy.xaml vy
PageSelectGamePlataform.xaml).

9.3.2 Plantilla del videojuego

9.3.2.1 Modificar elementos dentro del juego

El proyecto de Android Studio sigue una estructura coherente. Los elementos que se incluyen
dentro de los niveles estdn dentro de los paquetes com.simple.model vy
com.simple.model.stages. Dentro de este apartado, nos encontramos clases como Character,
Enemy, Shoot, Square y Board. En el caso de que quisiéramos modificar el funcionamiento
interno de alguno de estos elementos deberemos hacerlo sobre estas clases.
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9.3.2.2 Anadir nuevos tipos de partidas

El usuario tiene la posibilidad de afiadir nuevos tipos de partidas. Para ello debe modificar la
clase GameView, la cual es la que tiene la légica que controla el fin de partida. Bastaria con
afadir nuevas condiciones para tener nuevos tipos de partidas.
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Capitulo 10. Conclusionesy
ampliaciones

10.1 Conclusiones

En este trabajo se ha conseguido realizar un editor grafico para videojuegos especializado en
juegos de tipo Tower Defense. La tipologia se escogid debido a que no existen muchas
herramientas que permitan crear este tipo de juegos, y los que hacen no son demasiado
intuitivos a la hora de disefarlos.

El primer paso del proyecto consistié en realizar un juego base mediante Eclipse. El desarrollo
del juego base no fue sencillo, debido a la poca experiencia que se tenia desarrollando para
Android y la falta de conocimientos sobre el desarrollo de videojuegos. Lo mds complicado
durante la fase de disefio fue decidir cdmo interactuarian los elementos con el escenario sobre
el que se desarrollaria toda la accidn y sobretodo que tipo de escenario se emplearia. Se tuvo
en mente durante todo el desarrollo del juego base la idea de que el proyecto deberia ser
modificado para adaptarse a parametros definidos en un fichero de configuracion.

Tras varias semanas de duro trabajo, se consiguié tener un videojuego funcional, listo para ser
modificado. Se introdujo una clase DSL donde se definieron todos los elementos
parametrizables del juego, y se modificé para que leyera los pardmetros de este fichero y
funcionara segun lo establecido en él. Por ultimo, se desarrollé una clase que cargaba los
niveles del juego a través de ficheros XML.

Una vez conseguida la plantilla, se empezd a implementar la parte especifica del editor grafico
Gade4All. Se estudié el cddigo y una vez se entendid la estructura del proyecto, se realizaron
diferentes cambios dentro de la herramienta, utilizando cddigo escrito para otras tipologias y
escribiendo cédigo nuevo para las partes especificas del proyecto.

Los objetivos marcados al inicio del proyecto se han cumplido con creces. Hemos conseguido
crear un editor grafico que permite a cualquier persona con conocimientos minimos de
informatica desarrollar videojuegos facilmente. La herramienta acorta el tiempo de desarrollo
de videojuegos y hemos conseguido crear un DSL que permite personalizar bastantes aspectos
del juego final.

Personalmente, el proyecto ha servido para ampliar mis conocimientos de Android y del
desarrollo de videojuegos en general. Estoy satisfecho con el trabajo realizado finalmente, y
creo que este proyecto puede aportar valor a mi carrera profesional.
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10.2 Ampliaciones

10.2.1 Incluir obstaculos dentro del escenario

Frecuentemente, en los juegos de esta tipologia definen el camino y el resto del tablero es
espacio que el jugador puede usar libremente. Asi estd implementado en la plantilla actual.
Como extra de dificultad podria ser interesante introducir obstdculos en ese espacio libre para
limitar las opciones de defensa del jugador.

10.2.2 Caminos con diferentes direcciones

Los juegos generados con la plantilla actual sélo permiten gestionar caminos sencillos con una
Unica direccién. Una opcidn para hacer las partidas mas interesantes seria afiadir la posibilidad
de que los caminos tuviesen varias direcciones y que los enemigos decidieran cudl coger de
manera aleatoria, complicando las opciones del jugador. Como Unico punto a tener en cuenta,
habria que controlar sin posibilidad de error que los enemigos avanzan siempre hacia el final
del camino ya que si no podriamos encontrarnos en la situaciéon de que volvieran al incio.

10.2.3 Nuevos objetivos del juego

Actualmente los juegos generados solo permiten un tipo de partida que consiste en aguantar
una serie de oleadas de enemigos. Podria ser interesante afiadir algun tipo de partida nueva
que ampliara la experiencia de juego, como por ejemplo aguantar tanto como fuese posible
frente a un nimero infinito de oleadas.

10.2.4 Nuevas plataformas

Debido a la falta de tiempo, el desarrollo del editor solo permite la exportacién a la plataforma
Android, pero se deja la posibilidad abierta para que se puedan afiadir mas plantillas y existan
en un futuro mas plataformas disponibles para exportar el videojuego.

10.2.5 Generacion directa del juego

Uno de los aspectos mds complicados para un usuario no experimentado con la programacién,
puede ser la utilizacién de Android Studio para generar el apk final con el videojuego. Exportar
el apk directamente desde el editor seria una ampliacién interesante, ya que permitiria al
usuario exportar la aplicacidon directamente, si no quiere realizar ninguna modificacién sobre
ella o no tiene los conocimientos necesarios para modificar la plantilla. La opcidon de poder
generar el videojuego como un proyecto de Eclipse seguiria estando presente, permitiendo asi
realizar modificaciones o ampliaciones sobre el codigo generado si asi lo desea el usuario.
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Capitulo 11. Aplicaciones reales del
proyecto

11.1 Nombre del juego

El videojuego de estrategia de ejemplo que se ha desarrollado con la herramienta se ha
llamado Frontier Skirmish. El juego consiste en defender un camino evitando que los enemigos
lleguen al final del mismo colocando torres que se encargaran de eliminarlos.

Los elementos que se han utilizado para construir los niveles del juego han sido:

Figura 160 — Entidades controlables por el jugador

%%

Figura 161 - Enemigos

- a
a L
- A

Figura 162 - Tiles

Por ultimo, mostramos algunas capturas reales del juego:
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Figura 163 — Menu principal

Rondas rest.: 1

Figura 164 — Ejemplo de pantalla de juego
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iHAS GANADO!

Figura 165 — Pantalla de victoria

El juego esta disponible para descargar en Google Play en la siguiente url:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Prototype

Las valoraciones recibidas hasta el momento son positivas:

Pedro José Lépez Garcia: Juego muy entretenido recordando a los juegos cldsicos. Se merece
las 5 estrellas por el gran trabajo realizado.
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Capitulo 12. Referencias

bibliograficas

12.1 Referencias en Internet

O

Android

e Guia de desarrolladores para Android: https://developer.android.com/index.html
Gade4All

e Pagina de Gade4All: http://di002.edv.uniovi.es/~gade4all/

Martin Fowler

e Lenguajes de Dominio Especifico: http://martinfowler.com/dsl.html

Microsoft
e Pagina oficial de .NET: http://www.microsoft.com/net
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12.2 Contenido entregado

Se describe a continuacidn los contenidos que se entregan con esta documentacion:

Directorio/Archivo Contenido

GadedAll.zip Cédigo fuente del proyecto Gade4All.

Instalador Gade4All.zip Contiene los ficheros para instalar el editor. Para
realizar la instalacién, se debe descomprimir este
fichero y ejecutar setup.exe.

Planificacion.mpp Contiene el archivo de Microsoft Project con el
diagrama de Gantt de la planificacion del
proyecto.

Juego generado — Android Studio.zip Contiene el proyecto de Android Studio del juego
que se cred como ejemplo en este proyecto.

Juego generado — Gade4All.zip Contiene el proyecto de Gade4All para el juego
que se cred como ejemplo en este proyecto.

Leeme.txt Contiene la misma informacidn descrita en este
apartado.

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de [»4]
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



Referencias bibliogrdficas | Plataforma para la generacion de videojuegos de estrategia en
tiempo real y defensa para dispositivos méviles Android

12.3 indice alfabético

| A — J
Android, 2, 4, 6, 39, 40, 49, 58, 64, 66, 78, Java, 101, 130, 131

101, 118, 124, 126, 130, 131, 132, 144,

153, 162, 169, 179, 213, 214, 219 ‘ M
apk, 49, 88, 89, 124, 131, 162, 169, 202,

214 Microsoft, 130, 132

modelos, 4, 211

D |

DSL, 38, 58, 65, 144, 210, 213
plantilla, 38, 39, 58, 132, 144, 210, 213

\ Vv

Eclipse, 40, 64, 65, 66, 88, 169, 213
videojuego, 38, 39, 40, 41, 48, 49, 53, 54,
55, 56, 57,58, 59, 62, 63, 64, 65, 66, 88,

G ‘ 89, 124, 125, 126, 127, 129, 131, 134,
162, 163, 164, 169, 175, 178, 180, 181,
Gaded4All, 58, 62, 88, 123, 130, 161, 169, 201, 202, 209, 210, 211, 213, 214, 215
209, 213 Visual Studio, 39, 130, 132, 209
H I W
HTMLS, 211 Windows, 39, 126, 132, 133, 211

Windows Phone, 126

XML, 38, 58, 144, 161, 213

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de [e¥il
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



Referencias bibliogrdficas | Plataforma para la generacion de videojuegos de estrategia en
tiempo real y defensa para dispositivos méviles Android

Madster en Ingenieria Web — Centro Internacional de Postgrado — Universidad de [#¥¥
Oviedo | Alberto Menéndez Martinez



