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Resumen 

El presente proyecto busca implementar una plataforma genérica para la creación de 

videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas de una forma sencilla y 

dirigida a cualquier consumidor. Se enmarca dentro de un proyecto más grande, un proyecto 

de investigación 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 específicos 

de programación, crear videojuegos para múltiples 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 parámetros, consigue crear un videojuego funcional dirigido a 

diversas plataformas como Android, Iphone, Windows Phone o HTML5. Todo esto hará el 

desarrollo de videojuegos mucho más rápido y dirigido a todos los públicos. 

Tras analizar la herramienta Gade4All, se concluyó que existían funcionalidades 

interesantes que podrían extender el proyecto. Hasta ahora Gade4All contemplaba la creación 

de diferentes tipologías como juegos de trivial, puzle o estrategia; pero no permitía la 

definición de juegos donde existiera la influencia de fuerzas físicas. En este proyecto se busca 

extender la funcionalidad que Gade4All proporciona hasta el momento para crear juegos de 

este tipo. 

Los juegos que se podrán crear con la herramienta estarán compuestos de elementos 

que estarán afectados por fuerzas gravitatorias e interaccionarán entre ellos con choques, 

donde el jugador tendrá que llevar uno de los elementos dentro del juego a una determinada 

meta. Los juegos creados utilizarán un motor de físicas 2D para simular estas interacciones. 

Dentro de este proyecto, se creará un lenguaje específico para los juegos de este tipo 

(DSL). A través de un archivo XML, se podrá definir cualquier juego con estas características. 

Además se creará una plantilla de un videojuego Android de estrategia que contenga 

influencia de fuerzas físicas. Mediante esta plantilla, se podrán crear videojuegos diferentes 

simplemente cambiando diferentes parámetros definidos por el DSL. 

Finalmente, se desarrollará una nueva sección dentro del proyecto Gade4All, que 

permitirá a cualquier usuario definir los elementos propios de un juego de este tipo y generar 

un videojuego final para Android. Se añadirá un nuevo proceso específico de creación, donde 

el usuario podrá diseñar los menús 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 strategy and/or action 

videogames with the influence of gravitational forces. 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 

HTML5. 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 

games with the influence of gravitational forces. 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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Capítulo 1. Memoria del Proyecto 

1.1 Resumen de la Motivación, Objetivos y 

Alcance del Proyecto 

1.1.1 Motivación del proyecto 

Un videojuego es un juego electrónico en el que una o más personas interactúan, a 

través de un controlador, con imágenes de vídeo que se muestran en una pantalla. Es una 

pieza de software cuyo objetivo más importante es proporcionar horas y horas de diversión y 

entretenimiento al usuario que lo utiliza. 

Los videojuegos nacieron en la década de 1940, cuando las potencias vencedoras de la 

Segunda Guerra mundial construyeron las primeras supercomputadoras programables como el 

ENIAC. Los primeros intentos por realizar programas de entretenimiento no tardaron en 

aparecer, repitiéndose durante las siguientes décadas, con una rápida evolución hasta 

nuestros días.  

En la década de los 60 aparecieron los primeros videojuegos modernos, y desde 

entonces no han cesado de crecer y desarrollarse con el único límite que le ha impuesto la 

creatividad de los desarrolladores y la evolución de la tecnología. A lo largo del tiempo se han 

convertido en una industria altamente rentable, llegando incluso a superar a la industria del 

cine o de la música, por el mayor número de horas que un videojuego puede llegar a 

entretener a un usuario en comparación con productos ofrecidos por las otras dos.  

Además, la evolución de los dispositivos tecnológicos, que cada vez son más pequeños y 

portables, han hecho que la industria haya cambiado durante los últimos años. La irrupción de 

nuevos dispositivos móviles, los llamados smartphones, han hecho que los videojuegos lleguen 

a todo el mundo. Cualquier persona que tenga un smartphone, es un cliente en potencia para 

la industria de los videojuegos, y las compañías de videojuegos han sabido aprovecharlo 

sacando al mercado videojuegos a precios irrisorios o incluso gratis. Por ejemplo, juegos tan 

populares como el Candy Crush Saga o el Angry Birds han conseguido más de 100 millones de 

descargas y más de 5 millones de compras1 dentro de la aplicación, solamente contando los 

dispositivos Android. Unas cifras con las que se puede concluir que se trata de una industria 

muy rentable. 

En este contexto se enmarca el proyecto Gade4All, que permite a un usuario sin 

conocimientos específicos de programación realizar juegos de una manera sencilla para 

múltiples plataformas.  

                                                           
1
 Cifras recogidas en Google Play a día 15 de marzo 



Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas | 
Memoria del Proyecto 

24 Luis Oscar Pigueiras Areces | Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional 
de Postgrado - Universidad de Oviedo 

 

El auge del mercado de los videojuegos para dispositivos móviles es lo que hace posible 

este proyecto, que tratará de desarrollar un DSL (Domain Specific Language, Lenguaje  

específico de dominio) que permita la creación de un tipo específico de videojuego para  

Android, sin tener que preocuparse por el lenguaje de programación y las técnicas de 

desarrollo necesarias.  En concreto se basará en aquellos juegos de estrategia y/o acción que 

tengan influencia de fuerzas físicas. Ejemplos de estos juegos los podemos encontrar en la 

tienda de aplicaciones de Google Play: Angry Birds2, Basketball Shoot3... 

Todo esto permitirá a diseñadores de videojuegos, crear videojuegos de este tipo sin 

requerir conocimientos específicos y de manera sencilla. 

1.1.2 Objetivos del proyecto 

Los objetivos genéricos que se marcan en este proyecto son los siguientes: 

 Estudiar y analizar la herramienta Gade4All para extender su funcionalidad y poder 

crear juegos Android con influencia de fuerzas físicas. 

 Desarrollar un DSL para los juegos de estrategia con influencia de fuerzas físicas. 

 Crear una extensión de la herramienta Gade4All para que personas sin conocimientos 

específicos de programación puedan desarrollar fácilmente videojuegos de esta 

temática. 

 Generar aplicaciones de Android como proyectos Eclipse para todos aquellos 

dispositivos Android con una versión superior a la 2.3. 

1.1.3 Alcance del proyecto 

Este proyecto está incluido dentro de uno más grande, como es el proyecto Gade4All, 

que tiene como objetivo la creación de un editor que permita generar diferentes videojuegos 

para multitud de plataformas como son: Android, iPhone, Windows Phone y HTML5.  

El proyecto Gade4All es posible gracias a la existencia de grupos de videojuegos que 

comparten las mismas características. De cada tipo de videojuego se extraen unas propiedades 

comunes, se programa dejando estas propiedades personalizables y de esta manera podemos 

generar videojuegos de una forma rápida a través de una interfaz gráfica. Esto permite a 

cualquier persona sin conocimientos específicos poder realizar videojuegos sin dificultad 

alguna. 

El proyecto que nos ocupa, se enfocará principalmente en juegos con influencia de 

fuerzas físicas, donde el usuario podrá controlar un objeto movible y tendrá que conseguir 

introducirlo en algún sitio. El jugador deberá sortear diferentes obstáculos que se le presenten 

para conseguir su objetivo final. 

                                                           
2
 http://www.angrybirds.com/ 

 
3
 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.game.basketballshoot 
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Este proyecto está centrado en una sola tipología debido a la gran dificultad que tendría 

realizar un proyecto que permita generar cualquier tipo de juego, puesto que las posibilidades 

a la hora de crear un videojuego pueden ser innumerables. Por ello, se han definido una lista 

de parámetros que el usuario del editor gráfico puede modificar a su antojo y generar 

diferentes juegos personalizables.  

El usuario del editor gráfico no podrá personalizar todos los elementos del juego, 

porque para poder personalizar cualquier aspecto del juego se requerirían conocimientos 

específicos. Por ello se proporcionarán una serie de elementos configurables por el usuario. 

Entre los elementos que se podrán personalizar dentro del juego nos podemos encontrar a 

música del juego, aspecto de los botones, fondo de los menús, aspecto del elemento 

interactivo con el usuario, aspecto de los obstáculos...  

1.2 Resumen de Todos los Aspectos 

El presente proyecto se enmarca en el Gade4All, que a través de una interfaz gráfica se 

tratará de que cualquier usuario pueda generar un videojuego.  

Se extenderá la funcionalidad proporcionada actualmente por Gade4All, para que 

permita crear juegos de estrategia y/o acciones con influencia de fuerzas físicas. 

Este proyecto se diferencia de las aplicaciones pensadas para el diseño de videojuegos 

en que mediante Gade4All, el usuario no necesita tener conocimiento alguno de 

programación.  

A continuación se muestra un resumen de los apartados de los que consta este proyecto 

para que el lector pueda tener una visión del global del contenido de este documento. 

1.3 Estructura de la memoria 

En el capítulo 1, Memoria del proyecto, se describe la motivación, objetivos y el alcance 

de proyecto. También se presenta una visión de todos los contenidos de los que dispone la 

memoria. 

En el capítulo 2, Introducción, en este apartado se describen cuáles han sido los motivos 

esenciales para desarrollar el proyecto y se realiza un estudio de la situación en el mercado 

sobre herramientas similares existentes. 

En el capítulo 3, Aspectos teóricos, se describen brevemente todos aquellos conceptos 

teóricos que se han utilizado para realizar el proyecto. 

En el capítulo 4, Planificación del proyecto y resumen de presupuestos, muestra la 

planificación a lo largo del tiempo y un presupuesto debidamente justificado para la 

realización del mismo. 
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En el capítulo 5, Análisis, se especifican casos de uso para la funcionalidad de nuestro 

sistema que luego utilizaremos para realizar el diseño. Además, se realizarán unos bocetos que 

mostrarán como será la estructura visual de nuestra aplicación. 

En el capítulo 6, Diseño del sistema, se mostrará cómo será la arquitectura del proyecto, 

cómo será la interfaz gráfica real y se incluirá una explicación general del plan de pruebas que 

se realizará sobre el sistema. 

En el capítulo 7, Implementación del sistema, se explicarán los lenguajes de 

programación, herramientas y programas usados dentro del proyecto. 

En el capítulo 8, Desarrollo de las pruebas, se llevarán a cabo las pruebas diseñadas en 

anteriores apartados, donde se incluirán los resultados obtenidos tras la realización de las 

mismas. 

En el capítulo 9, Manuales de sistema, se recogen los manuales de instalación, de 

usuario y del programador.  

En el capítulo 10, Conclusiones y ampliaciones, se analiza todo lo desarrollado hasta el 

momento y se proponen una serie de posibles ampliaciones al proyecto. 

En el capítulo 11, Aplicaciones reales del proyecto, se incluye una referencia al juego 

diseñado con la herramienta. 

En el capítulo 12, Referencias bibliográficas, se mencionan los recursos de referencia 

seguidos para la realización del proyecto y se explica la estructura del CD entregado junto con 

el proyecto. 

1.4 Proyecto Gade4All 

Gade4All 4 es un proyecto que implica el diseño de una plataforma de software genérica 

para facilitar el desarrollo de videojuegos. La plataforma permitirá acelerar y abaratar los 

servicios y procesos que faciliten el diseño y la producción de videojuegos. 

 

Figura 1. Logotipo del proyecto Gade4All 

La implementación del proyecto estará orientado a ejecutar videojuegos en las 

siguientes plataformas móviles: 

 Android 

                                                           
4
 http://di002.edv.uniovi.es/~gade4all/ 
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 iOS 

 HTML5 

 Windows Phone 

En este proyecto participan una serie de importantes entidades que se mencionan a 

continuación: 

 Universidad de Oviedo 

 Gestorex 

 Fundación I+D del software libre 

 Universidad Carlos III 

Además, se cuenta también con la colaboración y el apoyo de: 

 Vector Information Technologies 

 Fundación Universidad de Oviedo 

 IES Villajunco 

 Institituto Tecnológico de Monterrey (México) 

 Universidad Distrital Francisco José de Caldas (Colombia) 
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Capítulo 2. Introducción 

2.1 Justificación del Proyecto 

El proyecto forma parte del proyecto Gade4All, un proyecto cuyo objetivo será 

proporcionar una herramienta para crear videojuegos para diversas plataformas móviles. 

Debido a la complejidad de crear una herramienta universal para cualquier tipo de juego, este 

proyecto se centrará únicamente para videojuegos de estrategia y/o acción con influencias de 

fuerzas físicas para la plataforma de Android. 

Se ha escogido desarrollar una herramienta para este tipo de juegos debido al gran éxito 

de juegos como Angry Birds5, que cuenta con un gran número de descargas en todas las 

plataformas en las que ha salido (iPhone, iPad, Android, Kindle, Mac,  PC y Windows Phone). 

La extensión al proyecto Gade4All desarrollada para este proyecto, permitirá crear 

videojuegos de este tipo de una forma fácil y sencilla. El usuario de la herramienta Gade4All 

que quiera desarrollar juegos de este tipo, podrá hacerlo sin poseer ningún tipo de 

conocimiento específico para desarrollar juegos destinados a ser ejecutados en dispositivos 

Android. Para lograr este objetivo, se define un lenguaje de alto nivel (DSL) para describir los 

elementos personalizables de un videojuego que pertenezca a esta categoría. 

Una de las grandes ventajas de los videojuegos que se puedan generar con esta 

herramienta, es que el resultado final será un proyecto de Eclipse. La plantilla generada será 

un videojuego funcional, pero podrá ser extendida fácilmente. Esto permitirá a usuarios con 

conocimientos suficientes de programación, desarrollar más funcionalidades del juego aunque 

esa personalización no hubiese sido definida inicialmente en el DSL del juego.  

La herramienta desarrollada como extensión del proyecto Gade4All, permitirá al usuario 

definir los siguientes parámetros del juego: 

 Menús del juego: el usuario podrá definir los elementos que aparecerán en el 

menú principal, menú de opciones, en el menú de selección de niveles, menú de 

pausa, el menú de nivel superado y menú de fin del juego. Podrá definir el 

aspecto de los botones, el fondo del menú, la música, la orientación de la 

pantalla y la aparición de anuncios. 

 Gráficos: el usuario podrá seleccionar las imágenes de los elementos que 

aparecerán dentro del juego. 

 Elementos del juego: el usuario podrá seleccionar la forma del elemento con el 

que el usuario podrá interaccionar, el número y la forma de los obstáculos que 

existirán dentro del juego y la forma del objetivo. 

 Reglas del juego: la gravedad que existirá en el mundo del juego, la densidad, 

fricción y restablecimiento de los elementos. Además el usuario podrá 

                                                           
5
 http://www.angrybirds.com/ 
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seleccionar el número de toques en la pantalla que tiene como límite el usuario 

antes de perder el nivel. 

 Niveles del juego: se permitirá la creación de un número ilimitado de niveles, 

personalización de imagen que aparecerá en el selector de niveles y 

personalización de la posición de todos los elementos en el inicio del nivel. 

Una vez utilizada la herramienta y definidos todos los elementos del juego, el resultado 

final será un XML cuya especificación sigue un lenguaje de dominio específico propio del 

proyecto Gade4All. Posteriormente, la información del XML se procesará y se generará un 

proyecto Android en código Java, disponible para ser modificado mediante Eclipse6. A partir de 

aquí, se puede generar directamente el archivo .apk para poder instalar la aplicación en un 

dispositivo móvil o subirla a la tienda de aplicaciones de Google Play, o bien, si se disponen de 

conocimientos técnicos, realizar las modificaciones pertinentes para personalizar el proyecto. 

2.2 Objetivos del Proyecto 

A continuación, se describirán los principales objetivos que se quieren llegar a conseguir 

con este proyecto: 

 Definir un DSL específico para los juegos basados en la influencias de fuerzas 

físicas. 

 Estudiar y analizar el proyecto Gade4All, para extenderlo posteriormente 

proporcionando una nueva tipología de juegos que permita al usuario definir de 

una manera sencilla diseñar juegos de este tipo. 

 Permitir la edición y el modelado del videojuego mediante el uso de un editor 

gráfico pensado para personas sin conocimientos técnicos de programación. 

 Generar un proyecto Eclipse tras el proceso de diseño para Android para que 

pueda ser editado posteriormente o directamente distribuido. 

 Crear una extensión del proyecto Gade4All pensada para ser extendida de una 

manera simple, en el caso de que se quiera desarrollar un módulo nuevo que 

genere juegos de esta misma temática para otras plataformas como HTML5, iOS 

o Windows Phone. 

 Desarrollo de una plantilla Android, que servirá como base para los videojuegos 

generados mediante la herramienta. 

2.3 Estudio de la Situación Actual 

2.3.1 Evaluación de Alternativas 

El auge de aplicaciones para dispositivos móviles ha promovido el desarrollo de 

herramientas destinadas a la creación a las mismas. Aspectos como acortar los tiempos de 

                                                           
6
 https://www.eclipse.org/ 
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desarrollo en la generación de aplicaciones y ofrecer una manera fácil y sencilla para personas 

sin conocimientos previos, hacen necesaria la existencia de herramientas como Gade4All. 

Sin embargo, Gade4All no es la única herramienta existente que permita hacer 

videojuegos a través una herramienta gráfica. A continuación  valoraremos una serie de 

herramientas similares a Gade4All, presentando cuáles son las similitudes y las diferencias 

frente a la herramienta alternativa. 

2.3.1.1 Stencyl 

Stencyl7 es una plataforma de creación de juegos utilizada por los usuarios para crear 

juegos en 2D para ordenadores, dispositivos móviles y páginas web. El propio software está 

disponible gratuitamente con una serie de limitaciones. Según el precio de la licencia, se puede 

tener acceso a otras características como incluir compras dentro de la aplicación o 

características sociales. 

 

Figura 2. Logo de Stencyl 

Los juegos creados en Stencyl pueden ser exportados a la web a través de Adobe Flash 

Player y a ordenadores de escritorio como juegos ejecutables. También pueden ser exportados 

a dispositivos móviles como aplicaciones Android o iOS. Permite la utilización de un motor de 

físicas como Box2D, si el juego deseado requiere de una simulación de físicas. 

Dentro de las propiedades que la herramienta provee, podemos destacar la posibilidad 

de definir todo el contenido gráfico, animaciones del juego y el comportamiento de los 

personajes. También el motor Box2D hace que los resultados sean mucho más vistosos y 

realistas. Y por último destacar que el editor es bastante intuitivo y las plantillas predefinidas 

sirven de ayuda al usuario. 

                                                           
7
 http://www.stencyl.com/ 
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Figura 3. Captura de pantalla de la generación de un nivel con Stencyl  

 

2.3.1.1.1 Similitudes 

Las similitudes que Gade4All presenta con respecto a la herramienta descrita en este 

apartado son las siguientes: 

 El editor permite cargar imágenes y asignarlas a diferentes elementos del nivel. 

 Permite la creación de diferentes niveles con el editor. 

 Asignación de música y sonidos para diferentes eventos dentro del videojuego 

creado. 

 Generación de videojuegos para múltiples plataformas como son Android, iOS y 

para web. 

 Da la posibilidad de almacenar el estado de la edición del videojuego, para su 

posterior modificación. 

 Puede ser incluida de publicidad en el juego. 

2.3.1.1.2 Diferencias 

A continuación se enumeran las diferencias observadas: 
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 Se pueden exportar videojuegos para plataformas web pero no mediante 

HTML5 (formato en el que exporta Gade4All los videojuegos para páginas web), 

sino mediante Flash.  Por lo que es necesario instalar el plugin de Flash en el 

ordenador antes de poder jugar. 

 El resultado final de Stencyl es un fichero ejecutable que se puede modificar. 

Gade4All genera un proyecto Eclipse que se puede personalizar por parte del 

diseñador del videojuego, modificando parámetros directamente sobre el DSL 

 Stencyl maneja toda la lógica del juego desde el propio editor, por lo que si 

queremos cambiar algún pequeño parámetro en el juego deberemos volver a 

exportar el juego con la herramienta. Gade4All tiene mucha más libertad en 

este aspecto, ya que el diseñador puede editar el propio proyecto 

directamente. 

 El juego generado por Stencyl no posee pantallas para los menús lo que es una 

grave desventaja, ya que una vez el usuario abra la aplicación empezará el 

juego con el primer nivel. Dentro de Gade4All se pueden diseñar diferentes 

menús para permitir al usuario escoger qué nivel quiere jugar, si quiere música 

o no en el juego, pausar el juego, permitirle escoger si quiere repetir el nivel o 

no, entre otras opciones.  

2.3.1.2 Game Maker: Studio 

GameMaker: Studio8 es un sistema de creación de juegos programado en Delphi y 

creado por Mark Overmars. 

 

Figura 4. Logo de GameMaker: Studio 

GameMaker permite a los usuarios crear un videojuego usando un editor gráfico o a 

través de un lenguaje específico para usuarios avanzados llamado Game Maker Language 

(GML), lenguaje que da una mayor flexibilidad a la hora de crear el juego en comparación con 

el editor gráfico.  

Tal como Gade4All, GameMaker fue diseñado para crear videojuegos sin requerir 

conocimientos específicos.  

                                                           
8
 https://www.yoyogames.com/studio 
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Figura 5. Captura de pantalla real de GameMaker: Studio 

2.3.1.2.1 Similitudes 

Las similitudes que Gade4All presenta con respecto a la herramienta descrita en este 

apartado son las siguientes: 

 Posibilidad de cargar imágenes para representar a diferentes elementos del 

juego. 

 Personalización de sonidos ante diferentes eventos. 

 Permite la generación de juegos para dispositivos Android. 

 

2.3.1.2.2 Diferencias 

Se enumeran las diferencias observadas: 

 El resultado final de GameMaker es un fichero ejecutable que no permite su 

edición. Frente a esto, Gade4All genera un proyecto Eclipse que puede ser 

cambiado una vez  creado.  

 GameMaker posee su propio lenguaje de scripting (GML) para poder 

personalizar diferentes elementos de su juego. En cambio, Gade4All genera el 

proyecto Eclipse en el caso de que se quieran implementar nuevas 

funcionalidad dentro del juego. 

 Gade4All tiene la posibilidad de cargar los niveles mediante un XML, sin 

embargo, para crear un nuevo nivel en GameMaker se debe exportar de nuevo 

el videojuego. 

 GameMaker puede exportar el juego creado mediante el editor a más formatos 

que Gade4All. Tiene la opción de exportar el juego a Mac OS X, a diferentes 

versiones de Windows, a Ubuntu, a PS3, PS4 y PS Vita. 
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 GameMaker no posee ninguna posibilidad de edición de los menús que puede 

tener el juego, mientras que Gade4All permite la edición de los diferentes del 

menús del juego. 

2.3.1.3 Game salad 

GameSalad9 es una herramienta dirigida a personas ajenas a la programación para la 

creación de videojuegos, utilizando un editor visual. Actualmente, es usado por usuarios y 

profesionales de distinta índole como diseñadores gráficos, animadores y desarrolladores de 

juegos para construir juegos multiplataforma. La aplicación corre bajo el sistema Mac OS X 

produciendo juegos para iPhone. También tiene la posibilidad de correr sobre Windows y  

producir juegos para la plataforma Android, aunque los juegos desarrollados para iPhone 

desde la plataforma Windows, deben ser convertidos antes de ser publicados en la App Store.  

 

Figura 6. Logo de GameSalad 

La creación de videojuegos mediante esta herramienta se basa en escenas y elementos, 

definiendo una serie de atributos a cada uno de ellos como la apariencia, los sonidos y una 

serie de reglas de comportamiento. 

                                                           
9
 http://gamesalad.com/ 
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Figura 7. Captura de pantalla real de Game Salad 

 

2.3.1.3.1 Similitudes 

Las similitudes que Gade4All presenta con respecto a la herramienta descrita en este 

apartado son las siguientes: 

 Posibilidad de definir los diferentes elementos que participarán dentro del 

juego. 

 Definición de los distintos sonidos para eventos dentro del videojuego. 

 Edición de niveles a través de un editor gráfico. 

 La posibilidad de exportar los juegos a Android, iPhone y HTML5. 

2.3.1.3.2 Diferencias 

Las diferencias que se observan con respecto a Gade4All de la herramienta descrita en 

este apartado son las siguientes: 

 Dentro de GameSalad no se pueden modificar los menús del juego, 

simplemente se pueden cambiar los elementos de cada unos de los niveles. 

Gade4All permite definir diferentes niveles dentro del juego. 

 El resultado final del juego no se puede modificar, a diferencia del proyecto de 

Eclipse que se genera con la herramienta Gade4All. 

 GameSalad tiene la posibilidad de simular el juego dentro de la propia 

herramienta, por lo que se puede ver la interacción de los diferentes elementos 
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dentro del propio editor sin la necesidad de exportar el proyecto para ello. En 

Gade4All no se ha implementado esta característica. 
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Capítulo 3. Aspectos Teóricos 

En este capítulo se proporcionará una descripción de aquellos aspectos teóricos 

relevantes para el desarrollo de este proyecto, donde se incluirán los conceptos y 

herramientas que se han utilizado. 

3.1 Ingeniería dirigida por modelos 

La ingeniería dirigida por modelos (en inglés MDE o Model-driven engineering) se trata 

de una metodología de desarrollo de software que se basa fundamentalmente en la creación 

de representaciones abstractas de un dominio de aplicación específico, centrándose 

concretamente en modelos, en lugar de centrarse sobre conceptos algorítmicos o de 

computación. La ingeniería dirigida por modelos plantea el uso de los mismos en la 

construcción de un proyecto de software, con el objetivo final de reducir el tiempo y el 

esfuerzo en su desarrollo. 

La ingeniería 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 diseño y hace que el software sea más reutilizable, ya que para aquellos sistemas 

que poseen una serie de características en común, se pueden generar fácilmente familias de 

aplicaciones de una manera sencilla. 

En este proyecto, la ingeniería dirigida por modelos es uno de los pilares fundamentales. 

Se aplicará para extraer las funcionalidades básicas de videojuegos con influencias de fuerzas 

físicas. Las herramientas que se construirán para ello, permitirán la construcción de 

videojuegos diferentes a partir de un único DSL. 

3.2 Lenguaje de dominio específico 

DSL, o Domain Specific Language (Lenguaje Específico de Dominio) es un lenguaje de 

ordenador especializado en un dominio de aplicación. Esto contrasta con un GPL o General 

Purpose Language (Lenguaje de Propósito General), un lenguaje que se puede aplicar sobre 

diferentes dominios y carece de características especiales sobre ninguno en particular. Dentro 

de los lenguajes de propósito general nos podemos encontrar ejemplos de lenguajes de 

programación como Python, Java, ... 

Existe una gran variedad de DSLs que pueden ir desde el HTML (un lenguaje usado para 

representar páginas 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 

diseñado para cubrir las necesidades específicas del dominio de la aplicación. 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 página web puede 
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contener (párrafos, títulos, cabeceras ...), están definidos en el lenguaje como etiquetas (<p>, 

<h1>...)que serán posteriormente transformado por los navegadores en elementos visuales.  

 

Figura 8. Proceso de un DSL 

Específicamente, dentro de la ingeniería de modelos, los modelos representados 

mediante el DSL se transforman en código. El DSL permitirá abstraer la definición de un 

dominio concreto, y una vez definido a través de él, se podrá ejecutar un proceso de 

transformación cuyo resultado final será la construcción de un sistema completo. Para nuestro 

caso concreto, el DSL definirá el juego y a través del proceso de transformación, se podrá 

convertir en un juego completo y funcional para cualquier plataforma (ya sea iPhone, 

Android...), aunque el presente proyecto únicamente se centre en la plataforma de Android. 

3.3 Android 

 

Figura 9. Logo de Android 

Android es un sistema operativo diseñado específicamente para dispositivos que 

disponen de una pantalla táctil tales como smartphones o tablets. El primer dispositivo con 

Android se pudo ver en el año 2008. Es un sistema operativo de código abierto, distribuido por 

parte de Google mediante una licencia Apache, una licencia permisiva que permite a cualquier 

persona modificar y distribuir el código fuente.  

En julio de 2013, Android tenía el mayor número de aplicaciones en su tienda de 

aplicaciones Google Play (en comparación a otras tiendas de aplicaciones para plataformas 

diferentes como el Windows Marketplace o la App Store de Apple) con más de un millón de 

aplicaciones publicadas y más de 50.000 millones de descargas. 

Android cada vez es más popular, y a pesar de que su objetivo inicial era un sistema 

operativo para dispositivos móviles y tablets, su popularidad ha hecho que aparezcan nuevos 

dispositivos con este sistema operativo. Así, nos podemos encontrar Android en televisiones, 

videoconsolas, cámaras, relojes...  
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En el mayo de 2012, Android se convirtió en el sistema operativo móvil más popular, 

siendo el sistema operativo instalado en el dispositivos móviles, teniendo una cuota de 

mercado del 81,3%. 

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 público, debido a la mayor cuota de mercado que tiene con respecto 

al resto de sistemas operativos móviles. 

3.4 Box2D 

Box2D10 es un motor de físicas para dos dimensiones escrito en C++ por Erin Catto y 

publicado bajo la licencia zlib. Juegos conocidos como Crayon Physics Deluxe, Limbo, Rolando, 

Fantastic Contraption, Incredibots, Angry Birds, Tiny Wings, Transformice, Happy Wheels (entre 

otros) utilizan este juego como motor para simular sus físicas. 

 

Figura 10. Logo de Box2D 

El motor está escrito inicialmente en C++, aunque ha sido movido a otras plataformas 

como Java, Flash, C#, Lua, Javascript. En este proyecto se ha optado por escoger la adaptación 

Java de la librería, debido al lenguaje que se utiliza para  programar en la plataforma Android. 

Entre las características11 que Box2D proporciona, podemos destacar las siguientes 

(entre otras): 

 Simulación de físicas para cuerpos rígidos. 

 Creación de mundos con gravedad variable. 

 Detección de colisiones continua y eficiente. 

 Inclusión de elementos dentro del mundo con multitud de formas: cajas, 

rectángulos, polígonos o bordes. 

 Fricción de los elementos al deslizarse uno sobre otro. 

Algunos ejemplos de lo que se puede hacer mediante Box2D se pueden encontrar en su 

propia web12 a través de capturas de pantalla. Además la propia librería viene con un banco de 

pruebas (Testbed) donde se muestran ejemplos que sirven para aprender a utilizar la librería. 

                                                           
10

 http://www.box2d.org/ 
11

 http://box2d.org/features.html 
12

 http://box2d.org/screenshots.html 
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Figura 11. Puente simulado mediante Box2D 

Por último, tener un motor por detrás de los juegos que proporcionen un resultado final 

realista de la interacción de los elementos, es la razón por la que se ha escogido Box2D. 
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Capítulo 4. Planificación del 

Proyecto y Resumen de 

Presupuestos 

4.1 Planificación 

En la siguiente sección se detallará la planificación del proyecto. El proyecto se ha 

comenzado el proyecto el 16 de octubre de 2013 y la fecha que se estima para su finalización 

es a finales de mayo o principios de junio de 2014. 

La dedicación diaria para la realización del proyecto se estima de 2 horas diarias de lunes 

a viernes (10 horas) y seis horas durante el sábado y el domingo (12 horas), lo que hacen un 

total de 22 horas semanas para realizar el proyecto. 

La planificación se dividirá en varias fases, que incluirán una investigación previa, la 

realización de la plantilla del videojuego, la realización del editor gráfico, la fase de pruebas y la 

realización de la memoria del proyecto. 

Se adjunta a continuación el diagrama y la planificación completa del proyecto.  
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Figura 12. Planificación del proyecto (parte 1) 
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Figura 13. Planificación del proyecto (parte 2) 
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Figura 14. Planificación del proyecto (parte 3) 
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Figura 15. Diagrama de Gantt (parte 1) 
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Figura 16. Diagrama de Gantt (parte 2) 
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Figura 17. Diagrama de Gantt (parte 3)
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4.2 Resumen del presupuesto 

Se muestra a continuación un estimación del coste de la realización de este proyecto. 

Para ello, analizaremos cada una de las partes de las que va a constar y los diferentes recursos 

que vamos a necesitar adquirir para llevarlo a cabo. Aparte del coste de los recursos 

materiales, también se tendrán en cuenta los recursos humanos que son necesarios para llevar 

a cabo el proyecto. Sin embargo, no se tendrán en cuenta  todos los recursos que han hecho 

falta para construir Gade4All, sino que solo se incluirán los recursos necesario para realizar 

este proyecto. Por último, se ha escogido un factor de amortización para el ordenador y el 

dispositivo móvil de 0,40€ la hora. 

A continuación se detallan los elementos del presupuesto diseñado. 

Concepto Cantidad Precio unitario TOTAL 

Recursos materiales 

Ordenador 1 0,40€ x 700h 280,00 € 

Dispositivo Android 1 0,40€ x 525h 210,00 € 

Software 1 681,42 € 681,42 € 

Otros (Luz, internet...) 1 270,00 € 270,00 € 

Recursos humanos 

Análisis y diseño 100h 35€/hora 3.500,00 € 

Implementación 450h 10€/hora 4.500,00 € 

Pruebas 75h 10€/hora 750,00 € 

  Subtotal 10.191,42 € 
  IVA 21% 2.140,20 € 

  Total 12.331,63 € 
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Capítulo 5. Análisis 

5.1 Definición del Sistema 

5.1.1 Determinación del Alcance del Sistema 

El objetivo de este proyecto es la creación de juegos para la plataforma Android con 

influencia de fuerzas físicas a través de la herramienta Gade4All. El usuario debe ser capaz de 

generar juegos pertenecientes a esta tipología sin conocer nada acerca de la programación de 

videojuegos, construyendo el juego a través de la interfaz gráfica que Gade4All proporciona.  

Previamente a la generación del juego, se utilizará un lenguaje que esté basado en DSL, 

específico para el proyecto Gade4All, para identificar los elementos que contendrá el juego y 

las propiedades del mismo. 

Para todo ello, inicialmente se diseñará un juego base para Android. Este juego será una 

plantilla que nos servirá para definir los diferentes elementos que van a poder ser 

configurables por el usuario.  

El videojuego base contará con las siguientes características personalizables a través de 

la herramienta: 

 Será posible escoger botones y música dentro de los menús que el juego 

contendrá. Entre esos menús nos encontraremos el menú inicial, el menú de 

opciones, la selección de niveles, el menú de pausa, el menú de victoria y el 

menú de fin del juego. 

 Utilizaremos un motor específico para simular el movimiento de los elementos. 

Para ello se utilizará JBox2D, un motor de físicas en 2D bastante utilizado por los 

juegos existentes en el mercado. La razón fundamental de utilizar un motor de 

físicas, es no reinventar la rueda y conseguir un resultado realista en el 

movimiento de los diferentes elementos. Además nos permite parametrizar 

muchas variables de forma sencilla y flexible. 

 El usuario podrá escoger los elementos que existirán dentro del escenario del 

juego. Existirán tres tipos distintos de elementos dentro del juego, el elemento 

movible, que será el elemento con el que el usuario podrá interactuar 

moviéndolo. Habrá obstáculos que serán elementos fijos en el escenario que 

evitarán que el usuario pueda lograr su objetivo. Y por último, una meta que 

será donde el usuario tendrá que llegar con el elemento movible. Para definir 

cada uno de ellos, podrá seleccionar una imagen y la posición dentro del 

escenario. 

 Podrá escoger toda la física que gobierna al juego, ya sea la gravedad, fricción, 

restablecimiento o forma de cada uno de los elementos existentes en el juego. 
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5.2 Requisitos del Sistema 

5.2.1 Obtención de los Requisitos del Sistema 

5.2.1.1 Requisitos funcionales 

5.2.1.1.1 Administración de videojuegos 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.1.1 Crear juego La aplicación debe tener una opción para crear un 
videojuego desde cero. 

R1.1.2 Guardar juego La aplicación debe contar con la opción de guardar  
un juego creado. 

R1.1.3 Abrir juego La aplicación debe tener la opción de abrir un juego  
previamente guardado. 

R1.1.4 Exportar juego La aplicación debe contar con la opción de exportar  
el juego. 

5.2.1.1.2 Requisitos Multimedia 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.2.1 Carga de imágenes El sistema debe permitir la carga de imágenes para 
definir los diferentes elementos que existirán 
dentro del juego. Solo podrán ser imágenes con el 
formato png, debido a que la plantilla solo admitirá 
ese formato. 

R1.2.2 Carga de sonidos El usuario podrá asignar una melodía a los menús o 
al juego. El formato que podrá cargar será mp3. 

5.2.1.1.3 Requisitos de generación del DSL 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.3.1 Formato del DSL El formato del DSL será el formato XML. 

R1.3.2 Estructura del DSL 
intuitiva 

El DSL generado por la herramienta debe tener una 
estructura entendible por cualquier usuario. 

5.2.1.1.4 Requisitos del juego generado 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.4.1 Formato del juego Se obtendrá código que posteriormente se podrá 
importar en el IDE eclipse 

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

R1.4.3 Funcionamiento El juego generado deberá contener el mismo 
diseño que se haya generado con la herramienta. 
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5.2.1.1.5 Requisitos de ejecución 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.5.1 Errores de ejecución Se deben detectar y procesar los errores 
producidos en la aplicación 

R1.5.2 Estado del ejecución Se debe mostrar el estado de la aplicación (una vez 
haya terminado y esté todo listo o se esté 
procesando) 

5.2.1.1.6 Generación del videojuego 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R1.6.1 Crear escenario La aplicación debe permitir crear diferentes 
escenarios con diferentes elementos que lo 
compongan. 

R1.6.2 Asignar imágenes a los 
elementos 

El editor tendrá la posibilidad de asociar cualquier 
imagen con los elementos que se encuentren 
dentro del escenario. 

R1.6.3 Modificar condiciones 
físicas del escenario 

Mediante el editor se podrán cambiar las 
condiciones físicas del escenario en el que se 
encuentren los elementos del nivel. 

R1.6.4 Cambiar características 
físicas de los elementos 

Existirá la opción de cambiar las características 
físicas de los elementos. 

 

5.2.1.2 Requisitos no funcionales 

5.2.1.2.1 Requisitos tecnológicos 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

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

R2.1.2 Ejecución 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 necesitará el Visual Studio para poder 
desarrollar el editor. 

R2.1.4 IDE para la plantilla Para la plantilla generada se necesitará el IDE 
Eclipse y el plugin del SDK de Android. 

 

5.2.1.2.2 Requisitos del sistema 

Código  Nombre Requisito Descripción 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 o 2GB en uno de 64 bits. 

R2.2.3 Disco duro Se debe disponer de un disco duro con 
aproximadamente 3GB libres. 
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R2.2.4 Tarjeta gráfica Es necesario poseer una tarjeta gráfica compatible 
con DirectX9 o superior. 

5.2.1.2.3 Requisitos de usabilidad 

Código  Nombre Requisito Descripción 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 
sobre desarrollo de 
videojuegos en Android 

El usuario debe ser capaz de generar videojuegos 
sin tener conocimientos concretos del desarrollo de 
videojuegos para Android o sobre el IDE Eclipse. 

5.2.1.2.4 Requisitos de tiempo de respuesta 

Código  Nombre Requisito Descripción del Requisito 

R2.4.1 Tiempo de respuesta del 
editor 

El editor debe ser rápido y tiene que funcionar de 
manera fluida para que la experiencia de usuario 
sea satisfactoria. 

R2.4.2 Tiempo de respuesta del 
videojuego 

El videojuego deberá funcionar de una manera 
fluida en cualquier dispositivo Android. 

5.2.2 Identificación de Actores del Sistema 

Dentro del sistema podemos determinar dos tipos distintos de actores que son: 

 Usuario diseñador  

 Usuario jugador 

5.2.2.1 Usuario diseñador  

El usuario diseñador será el usuario que se encargará de utilizar la herramienta Gade4All 

para crear videojuegos. El usuario diseñador se encargará de crear las imágenes que contendrá 

el videojuego y de posicionarlas en la pantalla. Este usuario no deberá disponer de 

conocimientos sobre programación necesariamente. 

5.2.2.2 Usuario jugador 

El usuario jugador será el usuario final que se encargará de utilizar el videojuego 

generado para su entretenimiento. Este usuario podrá probar el videojuego a través de un 

dispositivo real o el emulador de Eclipse. Tampoco este usuario requiere de conocimientos 

específicos de programación. 

5.2.3 Especificación de Casos de Uso 

A continuación se describirán los casos de uso que se pueden identificar en este 

proyecto, asociándolos con el actor correspondiente. 
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Figura 18. Casos de uso generales 

5.2.3.1 Crear videojuego 

Nombre del Caso de Uso 

Crear videojuego 

Descripción 

El usuario diseñador podrá crear nuevos videojuegos a través de la herramienta. En primer 
lugar, el usuario podrá escoger el tipo de videojuego que quiere crear. En este caso concreto, 
el usuario diseñador escogería la tipología "Físicas", ya que este proyecto está basado en los 
videojuegos de esta tipología. Una vez escogida la tipología correspondiente, el propio 
usuario diseñaría el videojuego seleccionando una serie de elementos. Debido al gran número 
de variables que el diseñador puede definir, se ha decidido dividir en una serie de subcasos 
que se incluyen a continuación. 

 uc Casos de uso generales

Diseñador

Crear videojuego

Exportar v ideojuego

Cargar v ideojuego

Guardar v ideojuego
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Figura 19. Subcasos de uso para crear videojuego 

 uc Subcasos de uso de crear v ideojue...

Crear videojuego

Diseñador

Conf. menu 

principal

Conf. obstaculos

Conf. menu 

opciones

Conf. menu 

pausa

Conf. menu 

niv eles

Conf. menu 

v ictoria

Conf. menu 

derrota

Conf. fin de 

juego

Conf. mov ibles

Conf. niv eles

Conf. 

propiedades 

generales

Conf. meta
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5.2.3.1.1 Subcaso de uso: Configurar propiedades generales 

 

Figura 20. Subcaso de uso: Configurar propiedades generales 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar propiedades generales 

Descripción 

El usuario diseñador podrá seleccionar las propiedades generales del juego como el nombre y 
el icono del proyecto, la música para los menús del juego y la orientación de la pantalla. 

 

5.2.3.1.2 Subcaso de uso: Configurar menú principal 

 

Figura 21. Subcaso de uso: Configurar menú principal 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú principal 

Descripción 

El usuario diseñador tendrá la posibilidad de seleccionar la apariencia del menú principal del 
juego, pudiendo seleccionar la posición y el aspecto del fondo y de los botones que 
aparecerán. 

 

 uc Configurar propiedades generales

Diseñador

Configurar 

propiedades 

generales

 uc Configurar menú principal

Diseñador

Configurar menú 

principal
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5.2.3.1.3 Subcaso de uso: Configurar menú opciones 

 

Figura 22. Subcaso de uso: Configurar menú opciones 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú opciones 

Descripción 

El usuario diseñador podrá seleccionar el aspecto que el menú de opciones del juego Android 
tendrá. Dentro del menú, podrá seleccionar el aspecto de los botones y del fondo de la 
pantalla.  

 

5.2.3.1.4 Subcaso de uso: Configurar menú pausa 

 

Figura 23. Subcaso de uso: Configurar menú pausa 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú pausa 

Descripción 

El usuario diseñador podrá configurar la pantalla del menú de pausa del juego, pudiendo 
seleccionar la posición de los botones y el fondo.  

 

 uc Configurar menú opciones

Diseñador

Configurar menú 

opciones

 uc Configurar menú pausa

Diseñador

Configurar menú 

pausa
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5.2.3.1.5 Subcaso de uso: Configurar menú de selección de niveles 

 

Figura 24. Subcaso de uso: Configurar menú de selección de niveles 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú de selección de niveles 

Descripción 

El usuario diseñador podrá configurar la pantalla del menú de selección de niveles, donde 
podrá seleccionar las flechas para moverse entre la selección de niveles, el botón de jugar y la 
posición de la imagen en miniatura del nivel. 

 

5.2.3.1.6 Subcaso de uso: Configurar menú derrota 

 

Figura 25. Subcaso de uso: Configurar menú derrota 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú de derrota 

Descripción 

El usuario diseñador podrá diseñar el aspecto de la pantalla de derrota del juego, que 
aparecerá cuando el usuario pierde dentro de un nivel, configurando botones y fondo de la 
misma. 

 

 uc Configurar menú de selección de niv el...

Diseñador

Configurar menú de 

selección de niv eles

 uc Configurar menú derrota

Diseñador

Configurar menú 

derrota
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5.2.3.1.7 Subcaso de uso: Configurar menú fin de juego 

 

Figura 26. Subcaso de uso: Configurar menú fin de juego 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú de fin de juego 

Descripción 

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

 

5.2.3.1.8 Subcaso de uso: Configurar elementos movibles 

 

Figura 27. Subcaso de uso: Configurar elementos movibles 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar elementos movibles 

Descripción 

El diseñador configurar los elementos movibles que son aquellos con los que el usuario va a 
interaccionar. Podrá seleccionar diferentes características del elemento como la densidad del 
elemento, la forma o la fricción. Podrá asociar una imagen para este elemento.. 

 

 uc Configurar menú fin de jue...

Diseñador

Configurar menú fin 

de juego

 uc Configurar elementos mov ibl...

Diseñador

Configurar elementos 

mov ibles
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5.2.3.1.9 Subcaso de uso: Configurar menú victoria 

 

Figura 28. Subcaso de uso: Configurar menú victoria 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar menú victoria 

Descripción 

El diseñador podrá seleccionar los elementos que aparecerán en el menú cuando el usuario 
consigue lograr el objetivo del nivel, estando entre ellos el fondo de la pantalla o los 
diferentes botones. 

 

5.2.3.1.10 Subcaso de uso: Configurar obstáculos 

 

Figura 29. Subcaso de uso: Configurar obstáculos 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar obstáculos 

Descripción 

El diseñador podrá configurar los obstáculos que aparecerán en el escenario del juego. Entre 
otras cosas, podrá seleccionar la imagen que los representará o el tamaño de los mismos. 
Podrá crear tantos obstáculos como desee. 

 

 uc Configurar menú v icto...

Diseñador

Configurar menú 

v ictoria

 uc Configurar obstáculos

Diseñador

Configurar 

obstáculos
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5.2.3.1.11 Subcaso de uso: Configurar niveles 

 

Figura 30. Subcaso de uso: Configurar niveles 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar niveles 

Descripción 

El usuario diseñador podrá crear un número ilimitado de niveles para el juego. Una vez 
creados los niveles, podrá seleccionar diferentes atributos, como puede ser la imagen de 
descripción, los frames por segundo, el número de toques permitidos antes de que el usuario 
pierda o la posición de todos los elementos en el escenario, entre otras características. 

 

5.2.3.1.12 Subcaso de uso: Configurar meta 

 

Figura 31. Subcaso de uso: Configurar meta 

Nombre del Caso de Uso 

Configurar meta 

Descripción 

El diseñador podrá diseñar como será el aspecto del objetivo final del juego, seleccionando la 
imagen del mismo.  

 

 

 uc Configurar niv el...

Diseñador

Configurar niv eles

 uc Configurar meta

Diseñador

Configurar meta
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5.2.3.2 Exportar videojuego 

 

Figura 32. Caso de uso: Exportar videojuego 

Nombre del Caso de Uso 

Exportar videojuego 

Descripción 

El usuario diseñador, una vez definido todo el juego a través del editor, podrá finalmente 
exportar el videojuego resultante en una carpeta local. Los archivos exportados formarán un 
proyecto que se podrá importar y del que se podrá obtener el archivo apk, listo para 
funcionar en un dispositivo Android.  

5.2.3.3 Cargar videojuego 

 

Figura 33. Caso de uso: Cargar videojuego 

Nombre del Caso de Uso 

Cargar videojuego 

Descripción 

El usuario diseñador tendrá la posibilidad de cargar juegos que previamente había guardado 
en una localización específica.  

 

 uc Exportar v ideojue...

Diseñador

Exportar 

v ideojuego

 uc Cargar v ideojue...

Diseñador

Cargar v ideojuego
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5.2.3.4 Guardar videojuego 

 

Figura 34. Casos de uso: Guardar videojuego 

Nombre del Caso de Uso 

Guardar videojuego 

Descripción 

El usuario diseñador podrá guardar el estado del videojuego que está creando en cualquier 
momento de la edición.  

 

5.2.3.5 Jugar a videojuego 

 

Figura 35. Caso de uso: Jugar a videojuego 

Nombre del Caso de Uso 

Jugar a videojuego 

Descripción 

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

 

 uc Guardar v ideojue...

Diseñador

Guardar 

v ideojuego

 uc Jugar a v ideojue...

Jugador

Jugar a v ideojuego
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5.3 Identificación de los Subsistemas en la Fase 

de Análisis 

5.3.1 Descripción de los Subsistemas 

Los subsistemas existentes en este proyecto son los siguientes: 

 Subsistema editor 

 Subsistema analizador 

 Subsistema videojuego 

5.3.1.1 Subsistema editor 

El subsistema editor es el encargado de proporcionar una interfaz visual al diseñador 

para que pueda editar y personalizar el videojuego que quiere crear. Dentro de este 

subsistema, el usuario podrá configurar menús, crear niveles y los diferentes elementos que 

los compondrán. 

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 con influencia de fuerzas físicas que 

finalmente se quiere conseguir tras haber sido creado a través del editor y transformado 

mediante el analizador. Estará constituido por una plantilla personalizable que se convertirá en 

un proyecto (tras su paso por el analizador) que se podrá importar desde el Eclipse y que 

tendrá todos los elementos necesarios para construir el videojuego. 

 

5.3.2 Descripción de los Interfaces entre 

Subsistemas 

Los subsistemas incluidos dentro de este proyecto y descritos anteriormente no se 

comunicarán a través de interfaces, sino que lo harán de forma local. Por tanto, no es 

necesaria la definición de interfaces para este sistema.  
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5.4 Diagrama de Clases Preliminar del Análisis 

5.4.1 Diagrama de paquetes 

En la siguiente figura se muestra la descomposición lógica de nuestro sistema. El 

diagrama es una descripción gráfica del punto anterior donde se muestra como cada uno de 

los subsistemas interactúa con los demás. 

 

Figura 36. Diagrama de paquetes 

 class Diagrama de paquetes

Editor

Analizador

Videojuego
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5.4.2 Diagrama de Clases 

A continuación se muestran los diagramas de clases pertenecientes a cada uno de los 

subsistemas. 

5.4.2.1 Diagrama de clases: Subsistema editor 

 

Figura 37. Diagrama de clases: Subsistema editor 

5.4.2.2 Diagrama de clases: Subsistema analizador 

 

Figura 38. Diagrama de clases: Subsistema analizador 

 class Subsistema editor

Page

GoalSetPropertiesPhysics

Page

Mov ableSetPropertiesPhysics

Page

ObstacleSetPropertiesPhysics

Page

PageEndLev elScreenPhysics

Page

PageGlobalsPhysics

Page

PageLoseLev elScreenPhysics Page

SceneryPhysics

Window

MainWindow

Window

BaseWindow

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

 class Subsistema analizador

Reader

- rutaD:  String

- rutaF:  String

- rutaO:  String

+ searchRoutes() : bool

Analyzer

- dict:  Dictionary<String, String>

- resI:  String = "R.drawable."

- resS:  String = "R.raw."

+ analyzeDSL() : bool

+ copyLevelFilesToDestiny(String) : void

+ createDestinyStructure(String) : void

+ substitute() : bool

-r
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5.4.2.3 Diagrama de clases: Subsistema videojuego  

 

Figura 39. Diagrama de clases: Subsistema videojuego 

 class Subsistema v ideojue...
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5.4.3 Descripción de las Clases 

5.4.3.1 Subsistema editor 

5.4.3.1.1 Clase MainWindow 

Nombre de la Clase 

MainWindow 

Descripción 

Es la clase que representa la primera pantalla de la aplicación 

Responsabilidades 

Muestra la primera pantalla con la lista de tipologías disponibles para crear juegos dentro de 
la aplicación. 

Atributos Propuestos 

- 

Métodos Propuestos 

loadGameButton(): Carga el juego que el usuario le específica 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 
physicsButton_click(): Método que carga la primera pantalla para la edición de juegos de 
tipología físicas. 

 

5.4.3.1.2 Clase BaseWindow 

Nombre de la Clase 

BaseWindow 

Descripción 

Es la clase base para la edición de cualquiera de las tipologías. 

Responsabilidades 

Es la clase encargada de mostrar al usuario la pantalla correspondiente al estado de la edición 
del juego. Será encargada de cargar cada una de las clases correspondientes al workflow de la 
generación del videojuego. 

Atributos Propuestos 

Index: Indica el índice de la pantalla en la que el usuario se encuentra 
Window_names_physics: array que almacena la lista de nombres por los que el usuario tiene 
que pasar para crear el juego con influencia de fuerzas físicas. 
Window_workflow_physics: array que almacena la lista de clases que albergarán las clases de 
cada una de las ventanas 

Métodos Propuestos 

nextPage(): carga la siguiente pantalla indicada por el array de clases de la aplicación. 
previousPage(): carga la pantalla anterior indicada por el array de clases de la aplicación. 
saveButton_click(): guarda el estado de la generación del videojuego 
exitButton_click(): sale de la aplicación 

 

5.4.3.1.3 Clase SceneryPhysics 

Nombre de la Clase 

SceneryPhysics 
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Descripción 

Es la clase que se usará para crear los niveles de los que estará compuesta nuestro juego 
Android. 

Responsabilidades 

La clase se encargará de situar los elementos del juego en pantalla (elementos movibles, 
obstáculos y meta). Podremos definir el fondo de la pantalla, la imagen en miniatura que 
aparecerá en la selección de niveles, una imagen de descripción opcional y propiedades 
generales del juego como FPS o el número de toques que el usuario podrá dar sin llegar a 
perder. Por último, podrá crear, guardar y editar diferentes niveles. 

Atributos Propuestos 

gameObjets: mapa que almacena cada uno de los elementos que se podrá definir en esta 
clase. 
indiceNivel: almacena el índice del nivel en el que está el usuario. 

Métodos Propuestos 

createLevelButton_click(): Crea un nuevo nivel que el usuario puede editar. 
deleteLevelButton_click(): Borra el nivel que el usuario haya seleccionado. 
saveLevelButton_click(): Guarda el nivel que el usuario está editando. 
restoreLevelButton_click(): Resetea todos los parámetros del nivel y lo lleva al estado al 
inicial. 
descriptionPropertiesButton_click(): Abre una ventana donde el usuario podrá escoger la 
imagen que aparecerá para el nivel en la selección de niveles y una imagen opcional como 
descripción que aparecerá cuando se inicie el nivel. 
backgroundButton_click(): Abre una ventana donde podrá escoger el fondo de pantalla para 
el nivel. 
generalPropertiesButton_click(): Abre una ventana donde puede definir parámetros 
generales para el nivel. 
canvas_click(): Sitúa en el canvas el elemento que anteriormente se hubiera seleccionado.  
element_click(): Selecciona el elemento correspondiente para poder ponerlo posteriormente 
sobre el canvas. 
nextPage(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla. 
previousPage(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior. 

 

5.4.3.1.4 Clase PageEndLevelScreenPhysics 

Nombre de la Clase 

PageEndLevelScreenPhysics 

Descripción 

Clase que permite el diseño de la pantalla que aparece cuando se finaliza un nivel con victoria. 

Responsabilidades 

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

Atributos Propuestos 

buttonPlay: Botón de repetir el nivel 
buttonNextLevel: Botón de pasar al siguiente nivel 
backgroundImage: Imagen del fondo de pantalla 

Métodos Propuestos 

nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 
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5.4.3.1.5 Clase ObstacleSetPropertiesPhysics 

Nombre de la Clase 

ObstacleSetPropertiesPhysics 

Descripción 

Pantalla de definición de obstáculos 

Responsabilidades 

Se encargará de cargar las imágenes para los obstáculos y se podrán crear, modificar y 
eliminar los obstáculos definidos. 

Atributos Propuestos 

obstacleList: Lista con los obstáculos definidos 

Métodos Propuestos 

loadImage_click(): Carga imagen para el obstáculo. 
newObstacle_click(): Crea un nuevo obstáculo para que pueda ser definido a continuación 
removeObstacle_click(): Elimina el obstáculo seleccionado 
updateObstacle_click(): Actualiza los parámetros seleccionados del obstáculo. 
addObstacle_click(): Añade un obstáculo a la biblioteca de obstáculos. 
nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 

 

5.4.3.1.6 Clase PageLoseLevelScreenPhysics 

Nombre de la Clase 

PageLoseLevelScreenPhysics 

Descripción 

Clase que permite el diseño de la pantalla que aparece cuando se finaliza un nivel con derrota. 

Responsabilidades 

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

Atributos Propuestos 

buttonPlay: Botón de repetir el nivel 
buttonExit: Botón salir  
backgroundImage: Imagen del fondo de pantalla 

Métodos Propuestos 

nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 

 

5.4.3.1.7 Clase MovableSetPropertiesPhysics 

Nombre de la Clase 

MovableSetPropertiesPhysics 

Descripción 

Pantalla de definición de elementos movibles. 

Responsabilidades 

Se encargará de cargar las imágenes para los elementos movibles y se podrán crear, modificar 
y eliminar los elementos movibles definidos. 
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Atributos Propuestos 

movableList: Lista con los elementos movibles definidos 

Métodos Propuestos 

loadImage_click(): Carga imagen para el elemento movible. 
newMovable_click(): Crea un nuevo elemento movible para que pueda ser definido a 
continuación. 
removeMovable_click(): Elimina el elemento movible seleccionado 
updateMovable_click(): Actualiza los parámetros seleccionados del elemento movible. 
addMovable_click(): Añade un obstáculo a la biblioteca de elementos movibles. 
nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 

 

5.4.3.1.8 Clase GoalSetPropertiesPhysics 

Nombre de la Clase 

GoalSetPropertiesPhysics 

Descripción 

Pantalla de definición de metas. 

Responsabilidades 

Se encargará de cargar las imágenes para las metas y se podrán crear, modificar y eliminar las 
metas definidas. 

Atributos Propuestos 

goalList: Lista con las metas definidas 

Métodos Propuestos 

loadImage_click(): Carga imagen para la meta. 
newGoal_click(): Crea un nueva meta para que pueda ser definida a continuación. 
removeGoal_click(): Elimina la meta seleccionada. 
updateGoal_click(): Actualiza los parámetros seleccionados de la meta. 
addGoal_click(): Añade una meta a la biblioteca de metas. 
nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 

 

5.4.3.1.9 Clase PageGlobalsPhysics 

Nombre de la Clase 

PageGlobalPhysics 

Descripción 

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, 
si se quiere música en el juego o la orientación de la pantalla. 

Atributos Propuestos 

Name: Nombre del proyecto 
Icon: Ruta que indica donde está almacenado el icono 
ScreenOrientation: Orientación de la pantalla, si está en horizontal o en vertical 
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Advertising: Si se quiere anuncios en el juego o no. 
GooglePlayKey: La clave de los anuncios de admob si se quiere publicidad dentro del juego. 
SoundSource: Ruta donde está guardada la música del juego 

Métodos Propuestos 

PlayMusicButton_click(): Método que inicia la música en el editor 
StopMusicButton_click(): Método que para la música 
PauseMusicButton_click(): Método que pausa la música. 
advertisingButton_click(): Método para seleccionar si se quiere publicidad o no en el juego. 
orientationButton_click(): Método para seleccionar la orientación del juego. 
selectIconButton_click(): Método para seleccionar la imagen que será el icono del juego. 
nextPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la siguiente pantalla de edición 
previousPageButton_click(): Guarda el estado del juego y pasa a la pantalla anterior de 
edición 
exitButton_click(): Sale de la aplicación 

5.4.3.2 Subsistema analizador 

5.4.3.2.1 Clase Analyzer 

Nombre de la Clase 

Analyzer 

Descripción 

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 
rutaImagenes: ruta para las imágenes 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 extraídos 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 

Descripción 

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

Responsabilidades 
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Las comprobaciones que realiza esta clase son: 
- La ruta inicial debe estar definida. 
- La ruta 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 guardará 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. 

5.4.3.3 Subsistema videojuego 

5.4.3.3.1 Clase GameLoop 

Nombre de la Clase 

GameLoop 

Descripción 

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 lógica. 

Atributos Propuestos 

MAXIMO_FRAMES_SALTAR: Indica el número máximo que se puede saltar 
FPS: El número 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 
lógica del juego y se refleje los cambios en la pantalla 

 

5.4.3.3.2 Clase GameView 

Nombre de la Clase 

GameView 

Descripción 

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

Responsabilidades 

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

Atributos Propuestos 

Descripcion: Atributo que representa a la imagen de descripción que se muestra al inicio del 
nivel. 
Toques: Número de toques que el usuario puede dar en la pantalla sin perder el nivel 
ContadorPulsaciones: Contador de pulsaciones que el usuario ha hecho en la pantalla 

Métodos Propuestos 

pauseGame(): Pausa el nivel  
inicializarJuego(): Inicializa los elementos del juego en la pantalla 
reiniciarJuego(): Reinicia todos los parámetros y vuelve a empezar el juego 
actualizarLogica(): Actualiza la lógica del nivel y comprueba si el juego se ha ganado o se ha 
perdido. 
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comprobarFinJuego(): Comprueba el estado del juego, que puede variar según si el juego está 
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 

 

5.4.3.3.3 Clase Movible 

Nombre de la Clase 

Movible 

Descripción 

Clase abstracta que representa a un elemento movible dentro del nivel 

Responsabilidades 

Inicializar un elemento movible genérico dentro de un mundo JBox2D 

Atributos Propuestos 

Centro: Punto del mundo donde se encuentra el elemento movible 
Rotacion: Ángulo de rotación actual del movible 
Imagen: Imagen que se imprimirá en la pantalla como representación del elemento 
Mundo: Mundo JBox2D en el que el elemento movible se encuentra 
Densidad: Densidad del elemento 
Restitucion: Restablecimiento del elemento. Un valor de 0 indica que el elemento no rebotará 
cuando golpee contra otro y con un valor de 1 rebotará con la misma intensidad con la que 
golpeo inicialmente. Se puede especificar cualquier valor que esté entre 0 y 1. 
Friccion: Indica la pérdida de velocidad de un elemento al deslizarse sobre otro. Es 
despreciable cuando el elemento que se desliza es un círculo. 
EstadoInicial: Indica si el elemento movible se debe mover al iniciar el nivel o no. 

Métodos Propuestos 

inicializarEnMundoJBox2d(): Inicializa el elemento movible dentro de un mundo JBox2d 
dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 
aplicarFuerza(): Aplica una fuerza al elemento movible 
mover(): Mueve el elemento a una nueva posición 

 

5.4.3.3.4 Clase Meta 

Nombre de la Clase 

Meta 

Descripción 

Clase que representa a la meta final del juego.  

Responsabilidades 

Inicializar un elemento con forma de vaso en el mundo JBox2d 

Atributos Propuestos 

Mundo: Mundo JBox2d donde se encuentra la meta 
Imagen: Drawable de Android por el que se va a representar la meta en la pantalla del 
dispositivo. 
Centro: Posición de la meta en la pantalla  
Ancho: Ancho del elemento meta 
Altura: Altura del elemento meta 

Métodos Propuestos 

inicializarEnMundoJBox2d(): Inicializa la meta dentro de un mundo JBox2d 
dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 
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5.4.3.3.5 Clase CirculoMovible 

Nombre de la Clase 

CirculoMovible 

Descripción 

Clase que representa a un elemento movible con forma de círculo en un mundo JBox2d. La 
clase hereda de Movible, por lo que a lo expuesto en esta descripción hay que sumarle lo 
descripto en esa clase. 

Responsabilidades 

Inicializar un elemento movible con forma de círculo dentro de un mundo JBox2D 

Atributos Propuestos 

Radius: Indica el tamaño del radio del elemento 

Métodos Propuestos 

inicializarEnMundoJBox2d(): Inicializa el elemento movible dentro de un mundo JBox2d 
dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 

 

5.4.3.3.6 Clase RectanguloMovible 

Nombre de la Clase 

RectanguloMovible 

Descripción 

Clase que representa a un elemento movible con forma de rectángulo en un mundo JBox2d. 
La clase hereda de Movible, por lo que a lo expuesto en esta descripción hay que sumarle lo 
descripto en esa clase. 

Responsabilidades 

Inicializar un elemento movible con forma de rectángulo dentro de un mundo JBox2D 

Atributos Propuestos 

Ancho: Indica el tamaño del ancho del elemento 
Alto: Indica el tamaño del alto del elemento 

Métodos Propuestos 

inicializarEnMundoJBox2d(): Inicializa el elemento movible dentro de un mundo JBox2d 
dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 

5.4.3.3.7 Clase Obstaculo 

Nombre de la Clase 

Obstaculo 

Descripción 

Clase que representa un obstáculo dentro del nivel  

Responsabilidades 

Inicializa un obstáculo dentro del mundo JBox2D 

Atributos Propuestos 

Mundo: Mundo JBox2d donde se encuentra la meta 
Imagen: Drawable de Android por el que se va a representar la meta en la pantalla del 
dispositivo. 
Centro: Posición del obstáculo en la pantalla  
Ancho: Ancho del elemento obstáculo 
Altura: Altura del elemento obstáculo 
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Métodos Propuestos 

inicializarEnMundoJBox2d(): Inicializa el obstáculo dentro de un mundo JBox2d 
dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 

 

5.4.3.3.8 Clase Level 

Nombre de la Clase 

Level 

Descripción 

Clase que representa un nivel del juego  

Responsabilidades 

Inicializa el nivel seleccionado dentro del juego 

Atributos Propuestos 

Mundo: Mundo JBox2d donde se va a desarrollar el nivel 
Meta: Elemento objetivo del juego 
Movible: Elemento con el que el usuario puede interactuar 
Fondo: Imagen de fondo del nivel 
Descripcion: Imagen de descripción del nivel 
ObstacleList: Lista de obstáculos del nivel 
XMLGameReader: Variable que lee del XML todo lo relativo al nivel que se ha seleccionado 
Toques: Número de toques que un usuario puede dar antes de perder el nivel. 
FPS: Frames por segundo del nivel 

Métodos Propuestos 

inicializarDescripcion(): Inicializa la descripción del nivel si existe 
inicializarMundo(): Inicializa el MundoJBox2d donde se va a desarrollar el juego 
inicializarFondo(): Inicializa la imagen de fondo del nivel 
inicializarMeta(): Inicializa la meta dentro del nivel 
inicializarBalon(): Inicializa el elemento movible del juego 
dibujarEnPantalla(): Dibuja todos los elementos del nivel en la pantalla 

 

5.4.3.3.9 Clase Imagen 

Nombre de la Clase 

Imagen 

Descripción 

Clase que representa una imagen puesta sobre la pantalla  

Responsabilidades 

Mostrar una imagen en la pantalla. Esta clase se usa tanto para poner una descripción al 
principio del nivel como para imprimir los fondos de la aplicación en los menús y en los 
niveles. Las imágenes mostradas no pertenecen al mundo JBox2D que se construye en los 
niveles. 

Atributos Propuestos 

Imagen: Drawable de Android por el que se va a representar la imagen en la pantalla del 
dispositivo. 
Centro: Posición de la imagen en la pantalla  
Ancho: Ancho de la imagen 
Altura: Altura de la imagen 

Métodos Propuestos 

dibujarEnPantalla(): Dibuja el elemento en pantalla 
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5.5 Análisis de Casos de Uso y Escenarios 

5.5.1 Caso de uso: Crear Videojuego 

 

Figura 40. Diagrama de robustez: Crear videojuego 

Crear videojuego 
Precondiciones Instalación del editor Gade4All. 

Poscondiciones 

Una vez finalizado el caso de uso, se debe tener un proyecto completo 
de Gade4All con todos los elementos del videojuego, listo para ser 
exportado. Entre todos estos elementos, debemos incluir todos los 
menús, los elementos del nivel y niveles del juego. 

Actores Usuario diseñador 

 sd Crear v ideojue...

Editor gráfico

Configurar propiedades

generales

Diseñador

Configurar menús

Configurar elementos

de nivel

Configurar niveles

Estado del proyecto



Análisis | Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas 
físicas 

Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional de Postgrado - 
Universidad de Oviedo | Luis Oscar Pigueiras Areces 

79 

 

Descripción 

El usuario diseñador seguirá una serie de pasos para llegar a conseguir 
la creación del videojuego: 

1. Abrirá el editor Gade4All y seleccionará la tipología 
"Físicas" 
2. El usuario escogerá la ruta donde quiere guardar el 
proyecto Gade4All. 
3. Escogerá en la pantalla de características globales el 
nombre del proyecto y si quiere publicidad, música o la 
orientación de la pantalla en el resultado final. 
4. En una primera fase de la edición, el usuario diseñador 
va a definir cada uno de los menús de los que estará 
compuesto el juego: 

a. Escogerá el aspecto del menú principal, 
personalizando botones y fondo de pantalla. 
b. Personalizará el aspecto del menú opciones, 
definiendo el aspecto de botones y fondo de pantalla. 
c. Personalizará el aspecto del menú de selección 
de niveles. 
d. Personalizará el aspecto de la pantalla de pausa. 
e. Personalizará el aspecto de la pantalla de fin de 
nivel con victoria. 
f. Personalizará el aspecto de la pantalla de fin de 
nivel con derrota. 
g. Personalizará el aspecto de la pantalla cuando el 
usuario jugador finaliza el juego. 

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

a. Definirá los elementos movibles del escenario. 
b. Definirá los obstáculos que se podrán situar 
dentro del escenario de un nivel. 
c. Podrá definir las posibles metas que un 
escenario podrá tener. 

6. En una tercera fase de la edición, el usuario podrá 
definir niveles. Dentro de la definición de niveles, podrá situar 
diferentes elementos del escenario, asignar un fondo para 
cada uno de los niveles, 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 atrás y 
modificar cualquier cosa que hubiera definido con anterioridad. 

Excepciones 
El editor mostrará un mensaje en el caso de que existiera un error 
dentro de la creación del juego. La principal razón 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 creación del videojuego por parte del usuario. 
De esta manera, el usuario podrá cerrar la aplicación con la seguridad 
de que no perderá datos si se le ha olvidado guardar el estado de 
edición del videojuego. 
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5.5.2 Caso de uso: Guardar videojuego 

 

Figura 41. Diagrama de robustez: Guardar videojuego 

Guardar videojuego 

Precondiciones 
El usuario debe haber editado algo del videojuego, debe haber elegido 
la tipología "Físicas" en el menú general y haberle dado un nombre al 
proyecto. 

Poscondiciones 
El estado de la edición hasta el momento debe ser guardada en la ruta 
que el usuario haya especificado. 

Actores El usuario diseñador empieza y termina la acción 

Descripción 
El usuario guarda el estado de la edición al darle al botón "Guardar", 
botón disponible en el editor. Posteriormente, los archivos guardados 
servirán para cargar en otro momento el estado del proyecto. 

Variaciones 
(escenarios 
secundarios) 

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

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

Notas 

Cada vez que el usuario diseñador pasa a la edición de una nueva parte 
del juego, el estado del juego se guarda automáticamente. El estado del 
juego se guarda en ficheros binarios, a través de la serialización de 
diferentes clases dedicadas específicamente para este propósito de 
plasmar la información en ficheros. 

 

 

 sd Guardar v ideojue...

Diseñador

Editor gráfico

Guardar edición

Estado del proyecto
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5.5.3 Caso de uso: Exportar videojuego 

 

Figura 42. Diagrama de robustez: Exportar videojuego 

Exportar videojuego 

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

Poscondiciones Tener una aplicación Android funcional con nuestro videojuego. 

Actores El usuario diseñador empieza y finaliza la acción. 

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

 sd Exportar v ideojue...

Diseñador

Analizador

Editor

Proyecto de Eclipse

Importacion de

proyecto

Aplicación Android

Compilacion
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1. Selecciona la ruta en la que se quiere exportar la 
aplicación Android 
2. Una vez exportada la aplicación Android, 
deberemos abrir el Eclipse e importar los archivos 
generados por el editor. 
3. Deberemos compilar y ejecutar el proyecto en 
un dispositivo Android. 

Variaciones 
(escenarios 
secundarios) 

 Podremos ejecutar la aplicación en un 
dispositivo real o bien, podremos usar el emulador de 
Eclipse para este propósito. 

 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 mostrará 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 está pensado para ser importado en Eclipse, por 
lo que es obligatorio en este paso tener Eclipse instalado en el 
ordenador junto con el SDK de Android. 

 

5.5.4 Caso de uso: Cargar videojuego 

 

Figura 43. Diagrama de robustez: Cargar videojuego 

 

Cargar videojuego 

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

 sd Cargar v ideojue...

Diseñador

Editor Cargar

Estado de edicion de

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

Actores La acción comienza y termina con el usuario diseñador. 

Descripción 

El usuario diseñador y pulsa sobre el botón "Cargar juego". Una vez 
hecho esto, selecciona la ruta donde el estado del juego está 
almacenado y instantes después, podrá ver como se carga 
automáticamente en el editor el juego en el que estuviera trabajando. 

Variaciones 
(escenarios 
secundarios) 

Ninguno 

Excepciones 

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

 Se específica una ruta donde no existe ningún proyecto para 
cargar. 

 Existe algún error a la hora de cargar el juego, ya sea por la 
edición incorrecta de alguno de sus recursos o por la desaparición 
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 botón 
que aparece en la pantalla principal nada más abrir el editor y otra es 
seleccionando la tipología correspondiente y especificando la ruta 
donde se encuentra el videojuego guardado. 

 

5.5.5 Caso de uso: Jugar videojuego 

 

Figura 44. Diagrama de robustez: Jugar videojuego 

Jugar videojuego 
Precondiciones Se debe haber generado con anterioridad la aplicación con Eclipse. 

Poscondiciones El usuario ejecutará la aplicación generada. 

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

Descripción 1. El usuario instalará el juego en su dispositivo Android. 
2. El usuario jugará dentro de la aplicación instalada. 

Variaciones 
(escenarios 
secundarios) 

El usuario podrá jugar a la aplicación a través del emulador Android 
proporcionado por eclipse. 

Excepciones La aplicación Android mostrará un mensaje en el caso de que existiera 

 sd Jugar v ideojue...

Jugador

Videojuego
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un error a la hora de ejecutar el juego. 

Notas - 

 

5.6 Análisis de Interfaces de Usuario 

5.6.1 Descripción de la Interfaz 

El proyecto dispondrá de dos interfaces de usuarios distintas, por lo que a continuación 

se detallarán ambas por separado. Las interfaces que describiremos serán la interfaz de 

usuario del editor y la interfaz de usuario del videojuego. 

5.6.1.1 Interfaz del editor 

5.6.1.1.1 Pantalla inicial 

 

Figura 45. Pantalla inicial del editor 

La pantalla inicial incluye botones para escoger la tipología del juego que queremos 

diseñar. 



Análisis | Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas 
físicas 

Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional de Postgrado - 
Universidad de Oviedo | Luis Oscar Pigueiras Areces 

85 

 

5.6.1.1.2 Pantalla de definición de propiedades generales 

 

Figura 46. Pantalla de propiedades generales 

En esta pantalla se definen parámetros generales del juego que se va a diseñar. Se podrá 

escoger el icono del juego, si quiere que aparezca publicidad, la orientación del juego y la 

música de los menús. 
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5.6.1.1.3 Pantalla de definición de menús 

 

Figura 47. Pantalla general para el diseño de elementos del menú 

Esta será la pantalla genérica para la definición de los diferentes menús que 

compondrán el juego. Una pantalla como está se mostrará cuando se esté diseñando el menú 

principal, el menú de pausa, el menú de victoria, el menú de derrota, el menú de opciones, el 

menú de selección de nivel y el de fin de juego. 
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5.6.1.1.4 Pantalla de definición de elementos de nivel 

 

Figura 48. Definición de elementos de nivel 

Esta pantalla se mostrará cuando estemos creando los elementos que aparecerán en los 

niveles del juego. Una pantalla como esta se mostrará cuando estemos creando elementos 

movibles, obstáculos o metas para el juego. 
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5.6.1.1.5 Pantalla de definición de niveles 

 

Figura 49. Pantalla de definición de niveles 

Esta es la pantalla que se mostrará cuando estemos editando el aspecto de cada uno de 

los niveles de los que el juego estará compuesto. 
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5.6.1.1.6 Pantalla de exportación de videojuego 

 

Figura 50. Pantalla para exportar niveles 

Esta es la pantalla que se mostrará cuando se haya definido el juego entero y se quiera 

exportar a un directorio local. 
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5.6.1.2 Interfaz del videojuego 

5.6.1.2.1 Pantalla inicial 

 

Figura 51. Pantalla inicial del videojuego Android 

5.6.1.2.2 Pantalla opciones 

 

Figura 52. Pantalla opciones del videojuego Android 
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5.6.1.2.3 Pantalla selección de niveles 

 

Figura 53. Pantalla de selección de niveles para el videojuego Android 

5.6.1.2.4 Pantalla de pausa 

 

Figura 54. Pantalla de pausa para el videojuego Android 
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5.6.1.2.5 Pantalla de victoria 

 

Figura 55. Pantalla de victoria para el videojuego Android 

5.6.1.2.6 Pantalla de derrota 

 

Figura 56. Pantalla de derrota para el videojuego Android 
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5.6.1.2.7 Pantalla de fin de juego 

 

Figura 57. Pantalla de fin de juego para el videojuego Android 

5.6.2 Descripción del Comportamiento de la 

Interfaz 

La interfaz del editor gráfico mantendrá siempre un aspecto similar, sin cambios 

bruscos. Se ha unificado la interfaz en cada una de las fases de creación del videojuego, por lo 

que será sencillo para el usuario identificar la fase de creación en la que se encuentra. Como se 

especificó anteriormente en la descripción de interfaces, la agrupación se ha hecho de la 

siguiente manera: 

 Se ha agrupado la edición de menús bajo una misma interfaz. Por ello, la 

pantalla de edición del menú principal, menú de pausa, menú de opciones... se 

verá de manera similar. 

 Se ha agrupado la edición de elementos de un nivel bajo otra interfaz distinta. 

Las pantallas de edición de elementos movibles, obstáculos y metas se verán 

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 lógico, ya que es lógico que el usuario diseñador quiera 

editar primero el menú principal que aparece cuando un usuario abre la aplicación que el 

menú de pausa que aparece cuando el jugador está jugando dentro de un nivel. 

En todo momento, aparecerán 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 

mostrará el campo con un fondo de color rojo, para que el usuario diseñador sepa 

exactamente cuál es el campo que ha introducido incorrectamente. 
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Por último, también se ha buscado una disposición uniforme de los elementos a lo largo 

de toda la edición del videojuego. Se ha optado por colocar siempre las herramientas de 

edición a la izquierda y a la derecha la zona donde el diseñador pueda personalizar la pantalla. 

5.6.3 Diagrama de Navegabilidad 

En esta sección vamos a especificar el diagrama de navegabilidad para el editor y para el 

videojuego generado. 

5.6.3.1 Diagrama de navegabilidad: Editor gráfico 

 

Figura 58. Diagrama de navegabilidad del editor gráfico 
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5.6.3.2 Diagrama de navegabilidad: Videojuego Android 

 

Figura 59. Diagrama de navegabilidad para el juego videojuego Android creado por el editor 

5.7 Especificación del Plan de Pruebas 

Se diseñará un plan de pruebas que se describirá a continuación. A través de diferentes 

tipos de pruebas, se tratará de testear todos los puntos críticos de la aplicación, para crear una 

aplicación lo más estable y libre de errores posible. Por todo ello, se realizarán pruebas 

unitarias, de integración, 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 aplicación.  

Se realizarán 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 integración 

Las pruebas de integración dentro de un sistema garantizan que el funcionamiento del 

sistema en su conjunto funciona como se espera. Las pruebas de integración se centran más 

en comprobar que las interacciones entre las diferentes clases o módulos del sistema 
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funcionan como se espera, a diferencia de las pruebas unitarias que solo se centran en clases 

individuales. 

Para nuestro proyecto se comprobará a través de las pruebas de integración, que 

diferentes configuraciones del DSL hechas con el editor crearán una configuración correcta en 

el videojuego final. 

5.7.3 Pruebas de usabilidad 

Las pruebas de usabilidad tienen el objetivo de demostrar el grado de satisfacción que 

un usuario puede tener al usar nuestra aplicación.  

Para el caso que nos ocupa, es muy importante que la aplicación sea una aplicación 

intuitiva y fácil de utilizar por el usuario final, ya que el principal objetivo del proyecto es crear 

una aplicación que permita a cualquier persona ajena al desarrollo de videojuegos, crear un 

juego Android con influencia de fuerzas físicas. 

5.7.4 Plan de pruebas 

5.7.4.1 Caso de uso: Crear videojuego 

5.7.4.1.1 Subcaso de uso: Configurar propiedades generales 

Caso de Uso: Configurar propiedades generales 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir un nombre 
inválido del proyecto 

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

Prueba Resultado Esperado 

Introducir un nombre válido 
del proyecto 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la orientación de la 
pantalla 

El sistema resalta la orientación que el usuario ha 
seleccionado y deshabilita la que no haya pulsado. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
seleccionar música y 
publicidad 

El sistema deja pasar a la siguiente página del editor sin 
ningún problema. 

Prueba Resultado Esperado 

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

El sistema no deja pasar a la siguiente página 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 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 
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página 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona música mp3 y 
se intenta pasar a la siguiente 
página 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona música con 
formato distinto a formato 
mp3 y se intenta pasar a la 
siguiente página 

El sistema no deja seleccionar ningún archivo que no sea mp3 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato png y se intenta 
pasar a la siguiente página. 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato distinto a png y se 
intenta pasar a la siguiente 
página. 

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

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa play sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música empieza a sonar 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa stop sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde el principio. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa pause sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde donde se dejó. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa sobre el botón de 
borrar la canción cargada 

Se borra la canción del editor. 

 

5.7.4.1.2 Subcaso de uso: Configurar menú principal 

Caso de Uso: Configurar menú principal 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los El ancho en el diseñador se modifica. 
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botones   

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar un fondo de pantalla Se muestra el fondo de pantalla en el diseñador 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edición 
en la que nos encontramos 

 

5.7.4.1.3 Subcaso de uso: Configurar menú opciones 

Caso de Uso: Configurar menú opciones 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 
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Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar un fondo de pantalla Se muestra el fondo de pantalla en el diseñador 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edición 
en la que nos encontramos 

 

5.7.4.1.4 Subcaso de uso: Configurar menú pausa 

Caso de Uso: Configurar menú pausa 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

Los botones se recolocan en su nueva posición dentro del eje 
Y 
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Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

 

5.7.4.1.5 Subcaso de uso: Configurar menú derrota 

Caso de Uso: Configurar menú derrota 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
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seleccionado para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

 

5.7.4.1.6 Subcaso de uso: Configurar menú fin de juego 

Caso de Uso: Configurar menú fin de juego 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 
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Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

 

5.7.4.1.7 Subcaso de uso: Configurar elementos movibles 

Caso de Uso: Configurar elementos movibles 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes que no tengan el 
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 imágenes. 

Prueba Resultado Esperado 

Agregar elemento a la 
biblioteca 

Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas 

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 algún 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 algún parámetro y 
actualizar el elemento 

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar algún parámetro y 
actualizar un elemento que 
esté siendo utilizado en algún 
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 parámetros que se ponen por defecto. 
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Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar elemento de la 
biblioteca 

Se cargan los parámetros del elemento seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir parámetro inválido 
en las propiedades del 
elemento 

Se muestra un mensaje de error diciendo cuál es el 
parámetro erróneo y la razón. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el ancho del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el alto del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el radio del 
elemento 

Se modifica el radio del elemento en el diseñador si el tipo de 
elemento es "Círculo" 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a página siguiente Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se 
muestras posteriormente en la pantalla de diseño de niveles 

 

5.7.4.1.8 Subcaso de uso: Configurar menú victoria 

Caso de Uso: Configurar menú victoria 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
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seleccionado visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

 

5.7.4.1.9 Subcaso de uso: Configurar obstáculos 

Caso de Uso: Configurar obstáculos 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes 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 
imágenes. 

Prueba Resultado Esperado 

Agregar elemento a la 
biblioteca 

Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas 

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 algún 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 algún parámetro y 
actualizar el elemento 

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar algún parámetro y 
actualizar un elemento que 
esté siendo utilizado en algún 
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 parámetros que se ponen por defecto. 

Prueba Resultado Esperado 
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Seleccionar elemento de la 
biblioteca 

Se cargan los parámetros del elemento seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir parámetro inválido 
en las propiedades del 
elemento 

Se muestra un mensaje de error diciendo cuál es el 
parámetro erróneo y la razón. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el ancho del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el alto del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a página siguiente Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se 
muestras posteriormente en la pantalla de diseño de niveles 

 

5.7.4.1.10 Subcaso de uso: Configurar meta 

Caso de Uso: Configurar meta 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes 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 
imágenes. 

Prueba Resultado Esperado 

Agregar elemento a la 
biblioteca 

Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas 

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 algún 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 algún parámetro y 
actualizar el elemento 

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar algún parámetro y 
actualizar un elemento que 
esté siendo utilizado en algún 
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 parámetros que se ponen por defecto. 
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Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar elemento de la 
biblioteca 

Se cargan los parámetros del elemento seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir parámetro inválido 
en las propiedades del 
elemento 

Se muestra un mensaje de error diciendo cuál es el 
parámetro erróneo y la razón. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el ancho del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el alto del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a página siguiente Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se 
muestras posteriormente en la pantalla de diseño de niveles 

 

5.7.4.1.11 Subcaso de uso: Configurar niveles 

Caso de Uso: Configurar niveles 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar elemento y 
ponerlo sobre el diseñador 

Se muestra el elemento sobre el diseñador en la posición 
indicada por el usuario. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar una imagen de 
descripción 

Se carga la imagen de descripción correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Guardar nivel Se guarda el estado de edición 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 
único 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 diseñador. 

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. 
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Prueba Resultado Esperado 

Poner dos movibles Al intentar poner el segundo movible sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir un elemento movible dentro del nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Poner dos metas Al intentar poner la segunda meta sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir una meta dentro del nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Limpiar escenario Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el 
diseñador vacío. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar imagen de 
descripción 

Se carga la imagen correspondiente como imagen de 
descripción del nivel. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página 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 
selección de niveles 

Se carga la imagen correspondiente como imagen que 
representará al nivel dentro de la pantalla de selección de 
niveles. 

Prueba Resultado Esperado 

Eliminar elemento del 
diseñador 

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

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir movible 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta el 
elemento movible por definir en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir meta 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta la 
meta por definir en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Definir valores erróneos en 
las propiedades del nivel 

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo 
es erróneo y la razón de ello. Además, se muestra en color 
cuál es el campo del que el editor se está 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 está exportando y 
cuando finaliza en la ruta especificada está el proyecto Eclipse 
listo para ser importado. 

Prueba Resultado Esperado 

Importar proyecto con 
Eclipse 

Se importa el proyecto en Eclipse sin problema alguno. 

Prueba Resultado Esperado 

Compilar el proyecto El proyecto no tiene ningún error de compilación y se puede 
generar el apk perfectamente, listo para ser utilizado en 
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cualquier dispositivo. 

 

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 dejó la última vez que se guardó 

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 razón 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 edición del 
proyecto 

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

Prueba Resultado Esperado 

Guardar estado del proyecto 
explícitamente 

Se guarda un fichero binario correspondiente a la edición de 
la pantalla que el usuario está 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 aplicación La aplicación se abre sin errores y muestra el menú principal 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre salir La aplicación se cierra sin errores 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre opciones Se abre un nuevo menú donde se muestran dos botones 
donde se puede apagar o encender la música del juego. 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre jugar Se abre un nuevo menú donde se puede seleccionar el nivel 
que se quiere jugar. Si es la primera vez que se juega solo 
aparecerá el primer y a medida que se vaya avanzando en el 
juego se podrá 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 
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Pulsar sobre el botón atrás 
cuando se está en el juego 

Se muestra el menú de pausa 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre el botón 
continuar en el menú de 
pausa 

Se continua el juego 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre el botón salir en 
el menú de pausa 

Se vuelve al menú de selección de niveles 

Prueba Resultado Esperado 

Pulsar sobre la pantalla en el 
juego 

El elemento movible se mueve en la dirección que haya 
pulsado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir el elemento 
movible en la meta 

Se muestra la pantalla de victoria 

Prueba Resultado Esperado 

Realizar demasiados toques 
en el nivel 

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 salir en la 
pantalla de derrota 

Se vuelve a la pantalla de selección 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 selección de niveles 

Prueba Resultado Esperado 

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

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

Prueba Resultado Esperado 

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

Se va al nivel posterior o en el caso de que no haya más 
niveles posteriores, se vuelve al primer nivel. 
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Capítulo 6. Diseño del Sistema 

6.1 Arquitectura del Sistema 

6.1.1 Diagramas de Paquetes 

 

Figura 60. Diagrama de paquetes 
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6.1.1.1 Paquete editor 

El paquete editor contiene todos los elementos para implementar un programa para 

diseñar videojuegos. Debido a que había partes de la funcionalidad hechas con anterioridad, el 

trabajo en esta parte se centrará en aquellas partes específicas para el editor de la tipología de 

este proyecto. 

Dentro de este paquete se implementarán clases con el lenguaje C# que incluirán la vista 

diseñada 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 información que el usuario 

ha introducido a través del editor gráfico y convertirlo en un juego real para Android. Recoge 

de parte del editor las imágenes, 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 Eclipse. 

Las clases pertenecientes al paquete analizador estarán implementadas, tal como 

sucedía con el paquete editor, con el lenguaje de programación C#. 

6.1.1.3 Paquete videojuego 

El paquete videojuego incluirá la plantilla que utilizará el analizador para crear el 

proyecto final para Eclipse. Contará con un archivo DSL.java que permitirá personalizar 

diferentes parámetros como las imágenes que los menús tendrán. Contará con un cargador de 

niveles para poder definir los diferentes del juego a través de un XML 

El paquete videojuego estará implementado en el lenguaje de programación Java, ya 

que es el lenguaje que Android requiere para programar aplicaciones. 

6.2 Diseño de Clases 

6.2.1 Diagrama de Clases 

6.2.1.1 Diagrama de clases para el paquete editor 

Se muestra a continuación el diagrama de clases para el paquete editor. 
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Figura 61. Diagrama de clases para el paquete editor 

 class Diagrama de clases para el paquete editor

Page

GoalSetPropertiesPhysics

- controlSpriteProperties:  List<ControlSpriteProperty>

- DSLKey:  String

- key:  String

- nivel:  int

- spriteNames:  string ([])

- tooltips:  List<string> = new List<string>()

+ GenerateSpriteProperties() : void

- GetItemToTabs() : TabItem

- GetNumOfGoalsInCurrentLevel() : int

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : bool

- InitializeControlProperties() : void

- InitializeNpcProperties() : void

- InitializeToolTips() : void

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : bool

+ ISaveState() : void

- IsOnScenery() : bool

- Page_Loaded() : void

- saveCurrentNPC() : void

Page

Mov ableSetPropertiesPhysics

- controlSpriteProperties:  List<ControlSpriteProperty>

- DSLKey:  string

- key:  String

- nivel:  int

- npcAutoID:  String

- spriteNames:  string ([])

- tooltips:  List<string> = new List<string>()

+ GenerateSpriteProperties() : void

- GetItemToTabs() : TabItem

- GetNumOfMovablesInCurrentLevel() : int

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : bool

- InitializeNpcProperties() : void

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : bool

+ ISaveState() : void

+ MovableSetPropertiesPhysics()

- Page_Loaded() : void

- saveCurrentNPC() : void

Page

ObstacleSetPropertiesPhysics

- controlSpriteProperties:  List<ControlSpriteProperty>

- DSLKey:  String

- key:  String

- nivel:  int

- npcAutoID:  String

- spriteNames:  string ([])

- tooltips:  List<string>

+ GenerateSpriteProperties() : void

- GetItemToTabs() : TabItem

- GetNumOfObstaclesInCurrentLevel() : int

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : bool

- InitializeControlProperties() : void

- InitializeNpcProperties() : void

- InitializeToolTips() : void

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : bool

+ ISaveState() : void

- IsOnScenery() : bool

- LoadSpriteProperties() : void

- Page_Loaded() : void

- saveCurrentNPC() : void

Page

PageEndLev elScreenPhysics

+ backgrounds:  List<BackgroundImage>

+ buttonExit:  ControlButtonLabel

+ buttonPlay:  ControlButtonLabel

+ nameData:  string

- buttonAddImage_Click() : void

- buttonPlay_MouseLeftButtonDown() : void

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : Boolean

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : Boolean

+ ISaveState() : void

- Page_Loaded() : void

- reimplement_writeXML() : void

Page

PageGlobalsPhysics

+ gameLoaded:  bool

+ isCreated:  bool

+ nameData:  string

+ routeImages:  string

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : Boolean

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : Boolean

+ ISaveState() : void

+ PageGlobalsPhysics()

Page

PageLoseLev elScreenPhysics

+ backgrounds:  List<BackgroundImage> = new List<Backgr...

+ buttonExit:  ControlButtonLabel

+ buttonPlay:  ControlButtonLabel

+ nameData:  string = "pageLoseLevelS...

- buttonAddImage_Click(object, RoutedEventArgs) : void

- buttonPlay_MouseLeftButtonDown(object, MouseButtonEventArgs) : void

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : Boolean

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : Boolean

+ ISaveState() : void

- reimplement_writeXML() : void

Page

SceneryPhysics

- coordsCharacter:  Dictionary<string, double[]>

- gameObjects:  Dictionary<string, double[]>

- indexLevel:  int

- l istLevelFiles:  List<string>

- l istLibraryItems:  List<LibraryItem>

- butBackgroundProperties_Click() : void

- butDescriptionImage_Click() : void

- butGameProperties_Click() : void

- butRestoreAll_Click() : void

- butSaveLevel_Click() : void

- CheckForMovableOnEachLevel() : bool

- CheckNumGoalsPerLevel() : bool

- CheckNumMovablesPerLevel() : bool

- CreateNewLevel() : void

+ ILoadState() : void

+ INextPage() : bool

+ IPageLoaded() : void

+ IPreviousPage() : bool

+ ISaveState() : void

- mainCanvas_MouseLeftButtonDown() : void

- mainCanvas_MouseRightButtonDown() : void

- Page_Loaded() : void

- Page_Unloaded() : void

- SaveLevel() : void

+ WriteFilesLevel() : bool

Window

MainWindow

- image_min_MouseEnter() : void

- image_min_MouseLeave() : void

- menuItemAcercaDe_Click() : void

- menuItemImportar_Click() : void

- menuItemSalir_Click() : void

- Window_Loaded() : void

Window

BaseWindow

- index:  int

- window_names_physics:  string ([])

- window_workflow_physics:  string ([])

+ adaptButtonsColors() : void

+ addShortcutButtonToToolBar() : void

+ BaseWindow()

+ goToNextPage() : void

+ goToPreviousPage() : void

- MenuItemGuardar_Click() : void

- openPage() : void

+ recolocar() : void

- Window_Closing() : void

1

1
1

1

1

1

1

1 1

1

1

1

11

1

1
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6.2.1.2 Diagrama de clases para el paquete analizador 

A continuación se muestra el diagrama de clases para el paquete analizador. 

 

Figura 62. Diagrama de clases para el paquete analizador 

6.2.1.3 Diagrama de clases para el paquete videojuego 

A continuación se muestra el diagrama de clases para el paquete videojuego. 

 class Diagrama de clases para el paquete analizador

Reader

- rutaD:  String

- rutaF:  String

- rutaO:  String

+ searchRoutes() : bool

Analyzer

- dict:  Dictionary<String, String>

- resI:  String = "R.drawable."

- resS:  String = "R.raw."

+ analyzeDSL() : bool

+ copyLevelFilesToDestiny(String) : void

+ createDestinyStructure(String) : void

+ substitute() : bool
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Figura 63. Diagrama de clases para el paquete videojuego 

 class Diagrama de clases para el paquete 

Meta

- altura:  float {readOnly}

- ancho:  float {readOnly}

- body:  Body

- centro:  Punto {readOnly}

- context:  Context

- imagen:  Drawable {readOnly}

- mundo:  Mundo

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getAltura() : float

+ getAncho() : float

+ getCentro() : Punto

+ getDown() : float

+ getImagen() : Drawable

+ getLeft() : float

+ getRight() : float

+ getUp() : float

- inicializarEnMundoJBox2d() : void

+ Meta(Punto, Drawable, int, int)

+ Meta(Meta, Context, Mundo, AdapterResolution)

Movible

- body:  Body

- bodyDef:  BodyDef

- cambiosDeDireccionRealizados:  int = 0

- centro:  Punto

- context:  Context

- densidad:  float

- estadoInicial:  int

- friction:  float

- imagen:  Drawable

- mundo:  Mundo

- restitution:  float

- rotation:  float

+ aplicarFuerza(float, float) : void

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getBody() : Body

+ getBodyDef() : BodyDef

+ getCambiosDeDireccionRealizados() : int

+ getCentro() : Punto

+ getContext() : Context

+ getDensidad() : float

+ getDown() : float

+ getEstadoInicial() : int

+ getFriction() : float

+ getImagen() : Drawable

+ getLeft() : float

+ getMundo() : Mundo

+ getRestitution() : float

+ getRight() : float

+ getRotation() : float

+ getUp() : float

+ hacerObjetoMovible() : void

+ inicializarEnMundoJBox2d() : void

+ mover() : void

+ setBody(Body) : void

+ setBodyDef(BodyDef) : void

+ setCambiosDeDireccionRealizados(int) : void

Mundo

- adapter:  AdapterResolution {readOnly}

- world:  World {readOnly}

+ dibujarLineaInvisible(Punto, Punto) : void

+ getWorld() : World

+ jbox2dToPixels(float) : int

+ Mundo(float, float, AdapterResolution)

+ pixelsToJbox2d(float) : float

Lev el

- adapter:  AdapterResolution {readOnly}

- context:  Context {readOnly}

- descripcion:  Imagen

- fondo:  Imagen

- FPS:  int {readOnly}

- meta:  Meta

- movible:  Movible

- mundo:  Mundo

- obstaculos:  List<Obstaculo> {readOnly}

- toques:  int {readOnly}

- xml:  XMLGameReader {readOnly}

+ borraDescripcion() : void

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getContext() : Context

+ getDescripcion() : Imagen

+ getFondo() : Imagen

+ getMovible() : Movible

+ getMundo() : Mundo

+ getObstaculos() : List<Obstaculo>

+ getToques() : int

+ getVaso() : Meta

- inicializarBalon() : void

- inicializarDescripcion() : void

- inicializarFondo() : void

- inicializarMeta() : void

- inicializarMundo() : void

- inicializarObstaculos() : void

+ Level(XMLGameReader, Context)

Thread

GameLoop

- corriendo:  boolean

- FPS:  int

- FRAME_TIEMPO:  int

- gameView:  GameView {readOnly}

- MAXIMO_FRAMES_SALTARSE:  int = 5 {readOnly}

- mPaused:  boolean

- mPauseLock:  Object = new Object() {readOnly}

- superficie:  SurfaceHolder {readOnly}

+ dibujarUnCiclo() : void

+ GameLoop(SurfaceHolder, GameView)

+ onPause() : void

+ onResume() : void

+ run() : void

+ setRunning(boolean) : void

SurfaceView

SurfaceHolder.Callback

GameView

- contadorPulsaciones:  int = 0

- descripcion:  Imagen

- estadoJuego:  int

- gameBlocked:  boolean

- gameloop:  GameLoop

- level:  Level

- mGameIsRunning:  boolean

- POSITION_ITERATIONS:  int = 3 {readOnly}

- TIME_STEP:  float = 1.0f / 60.0f {readOnly}

- toques:  int

- VELOCITY_ITERATION:  int = 8 {readOnly}

+ actualizarLogica() : void

+ comprobarFinJuego() : void

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

- inicializarElementosJuego() : void

- iniciarJuego() : void

+ isGameBlocked() : boolean

+ ismGameIsRunning() : boolean

+ onTouchEvent(MotionEvent) : boolean

+ pause() : void

+ pauseGame() : void

+ reiniciarJuego() : void

+ resume() : void

+ setGameBlocked(boolean) : void

+ start() : void

+ stopGameLoop() : void

Imagen

- alto:  int

- ancho:  int

- centro:  Punto {readOnly}

- imagen:  Drawable {readOnly}

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getAlto() : int

+ getAncho() : int

+ getCentro() : Punto

+ getImagen() : Drawable

RectanguloMov ible

- altura:  float {readOnly}

- ancho:  float {readOnly}

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getAltura() : float

+ getAncho() : float

+ getDown() : float

+ getLeft() : float

+ getRight() : float

+ getUp() : float

+ inicializarEnMundoJBox2d() : void

CirculoMov ible

- radius:  float {readOnly}

+ CirculoMovible(Punto, Drawable, float, float, float, float, int)

+ CirculoMovible(CirculoMovible, Context, Mundo, AdapterResolution)

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getDown() : float

+ getLeft() : float

+ getRadius() : float

+ getRight() : float

+ getUp() : float

+ inicializarEnMundoJBox2d() : void

Obstaculo

- altura:  float {readOnly}

- ancho:  float {readOnly}

- body:  Body

- centro:  Punto {readOnly}

- context:  Context

- imagen:  Drawable {readOnly}

- mundo:  Mundo

+ dibujarEnPantalla(Canvas) : void

+ getAltura() : float

+ getAncho() : float

+ getCentro() : Punto

+ getDown() : float

+ getImagen() : Drawable

+ getLeft() : float

+ getRight() : float

+ getUp() : float

- inicializarEnMundoJBox2d() : void
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6.3 Diagramas de Interacción y Estados 

6.3.1 Caso de uso: Crear videojuego 

6.3.1.1 Diagrama de interacción para el caso de uso: Crear 

Videojuego 

 

Figura 64. Diagrama de interacción para el caso de uso Crear Videojuego 

El usuario abre la aplicación y se produce la primera llamada a MainWindow. Una vez 

que el usuario diseñador tiene abierta la vista MainWindow, puede pulsar sobre una de las 

imágenes que se le muestran, para empezar a diseñar el juego de la tipología correspondiente. 

Cuando el usuario realiza esa acción, se llama a llama a BaseWindow, donde el usuario podrá 

empezar a diseñar todo el videojuego. 

La llamada select_properties es una abstracción de todo el proceso que realiza el usuario 

sobre las diferentes vistas que se le van mostrando hasta que finalmente acaba el proceso de 

diseño del juego. Una vez que el usuario ha diseñado todo el juego debe tener un DSL 

generado, correspondiente a todas las opciones que ha ido seleccionando en cada una de las 

vistas. 

 sd Diagrama de interacción Crear Videojue...

Diseñador

MainWindow BaseWindow

open()

image_mouse_down_physics()

select_properties()
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6.3.2 Caso de uso: Guardar videojuego 

6.3.2.1 Diagrama de interacción para el caso de uso: Guardar 

Videojuego 

 

Figura 65. Diagrama de interacción para el caso de uso Guardar videojuego 

El usuario puede guardar el estado de la edición del videojuego en cualquier vista de las 

pantallas mostradas por la clase BaseWindow. Cuando el usuario diseñador quiere guardar, se 

llama a la instancia Store, que se encarga de guardar en ficheros el estado actual del 

videojuego para poder cargarlo en cualquier otro momento. 

 sd Diagrama de interaccion Guardar Videojue...

BaseWindow Store

Diseñador

save()

writeStateInFiles()

saved()

saved()
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6.3.3 Caso de uso: Exportar videojuego 

6.3.3.1 Diagrama de interacción para el caso de uso: Exportar 

videojuego 

 

Figura 66. Diagrama de interacción para el caso de uso Exportar Videojuego 

El usuario selecciona dentro del editor la opción para exportar el videojuego. El 

subsistema analizador entra en escena, y se realizan varias llamadas este subsistema. La clase 

Reader lee el DSL almacenándolo 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. Además de ello, se realiza una llamada copyFiles para copiar todos aquellos 

recursos (imágenes y sonidos) que el usuario hubiese cargado con anterioridad.  

Finalmente, el usuario a través de estas llamadas conseguirá generar en la ruta que 

hubiese seleccionado un  proyecto Android listo para importar en el Eclipse. 

 sd Diagrama de interaccion Exportar Videojue...

Diseñador

BaseWindow Reader Analyzer

export()

readDSL()

return()

copyFiles()

return()

substitute()

template()
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6.3.4 Caso de uso: Cargar videojuego 

6.3.4.1 Diagrama de interacción para el caso de uso: Cargar  

videojuego 

 

Figura 67. Diagrama de interacción para el caso de uso 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 

diseñador en las vistas del proceso de creación del videojuego. 

 sd Diagrama de interaccion Cargar Videojue...

Diseñador

MainWindow BaseWindowSerializer

load(ruta)

readFiles()

gameData()

loadWindow()

loaded()
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6.3.5 Caso de uso: Jugar videojuego 

6.3.5.1 Diagrama de interacción para el caso de uso: Jugar 

videojuego 

 

Figura 68. Diagrama de interacción para el caso de uso Jugar Videojuego 

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

que se producen cuando el usuario jugador está jugando el videojuego. Debido a la gran 

extensión de interacciones que se pueden producir, con los diferentes menús 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 

 sd Diagrama de interaccion Jugar Videojue...

Jugador

GameView Level Element

loop 

[gameNotFinished]

play(levelNumber)

loadLevel()

loaded()

drawLevel()

drawElement()

draw()

draw()

touch()

updateLogic()

updated()

checkFinish()

finished()
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obstáculos, elementos movibles o metas). Una vez dibujados los elementos en la pantalla, se 

actualiza la lógica del juego y se comprueba si el juego ha finalizado.  

En el caso de que el usuario toque la pantalla, se procesa el evento actualizando la lógica 

como corresponde y comprobando si el juego ha finalizado o no. 
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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. 

 

Figura 69. Diagrama de actividades para el caso de uso Crear Videojuego 

  

 act Business Process Mo...

Abrir editor

Seleccionar ruta

Definar propiedades

generales

Definir menú principal

Definir menú opciones

Definir menú selección de

niv eles

Definir menú pausa

Definir menú v ictoria Definir menú derrota

Definir fin de juego

Crear obstáculos

Crear mov ibles

Crear metas

Definir niv eles

Pantalla para exportar el videojuego

tiene elemento movible y meta?

[no]

[si]
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6.5 Diseño del DSL 

En esta sección de la memoria se describirán los elementos del DSL, tanto el que define 

tanto a los menús como a los niveles. El editor generará un fichero dsl.xml que contendrá la 

definición de los menús y otros ficheros que serán alojados en la carpeta assets del proyecto 

Android que serán la definición de los niveles del juego.  

6.5.1 Elementos del DSL: menús  

6.5.1.1 Elemento global 

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

están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor esperado Opcional 

global_name Nombre del proyecto Cadena de caracteres No 

global_package_name Nombre del paquete 
Java donde se incluirá 
el proyecto 

Cadena de caracteres No 

global_screen_orientation Orientación general del 
juego en la aplicación 
Android 

0 si la orientación es 
horizontal y 1 si es 
vertical 

No 

global_icon_source Icono de la aplicación Nombre de archivo No 

global_language Idioma de la aplicación Cadena de caracteres Sí 

global_number_fps FPS para el juego Entero Sí 

global_has_advertising Indica sí se quiere 
incluir o no publicidad 
en el juego 

"SI" o "NO" No 

global_admob_id ID de admob por si se 
quiere incluir 
publicidad en el juego 

String Sí 

global_sound_source Música para los menús 
del juego 

Ruta de archivo Sí 

 

Ejemplo: 

<global> 

 <global_name>stickman</global_name> 

 <global_package_name>com.stickman</global_package_name> 

 <global_screen_orientation>0</global_screen_orientation> 

 <global_icon_source>u20.png</global_icon_source> 

 <global_language>Español</global_language> 

 <global_number_fps>15</global_number_fps> 

 <global_has_advertising>NO</global_has_advertising> 

 <global_admob_id> </global_admob_id> 

 <global_sound_source>s12.mp3</global_sound_source> 

</global> 
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6.5.1.2 Elemento main_screen 

Define los botones y la imagen de fondo para el menú principal. Los elementos que 

contiene son los siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

main_screen_start_button Indica las características del botón 
jugar 

- No 

main_screen_options_button Indica las características del botón 
jugar 

- No 

main_screen_exit_button Indica las características del botón 
salir 

- No 

main_screen_image Indica las características 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 posición 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 posición 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 específicas de cada uno de los botones 

y del fondo. Ejemplos: 

<main_screen_start_button> 

  <main_screen_start_button_image_source>b2.png</main_screen...> 

  ... 

</main_screen_start_button> 

 

<main_screen_image> 

  ... 

  <main_screen_image_x_position>54</main_screen...> 

</main_screen_image> 

6.5.1.3 Elemento options_screen 

Define los botones y el fondo de la pantalla de opciones. Los elementos que contiene 

son los siguientes y están descritos en la siguiente tabla: 
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Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

options_screen_music_off_button Indica las características del 
botón de apagar música 

- No 

options_screen_music_on_button Indica las características del 
botón de encender música 

- No 

options_screen_image Indica las características 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 posición 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 posición 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 específicas de cada uno de los botones 

y del fondo. Ejemplos: 

<options_screen_music_off_button > 

  <options_screen_music_off_button_image_source>b2.png</options_screen...> 

  ... 

</options_screen_music_off_button> 

 

<options_screen_image> 

  ... 

  <options_screen_image_x_position>54</ options_screen_image...> 

</options_screen_image> 

 

6.5.1.4 Elemento select_level_screen 

Define los elementos de la pantalla de selección de niveles. Los elementos que contiene 

son los siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

select_level_screen_next_level_button Indica las características 
del botón que selecciona 

- No 
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un nivel posterior 

select_level_screen_previous_level_button Indica las características 
del botón que selecciona 
un nivel previo 

- No 

select_level_screen_play_level_button Indica las características 
del botón para jugar el 
nivel 

- No 

select_level_screen_level_thumbnail_view Indica las características 
de la imagen en 
miniatura para el nivel 

- No 

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

Entero No 

 

6.5.1.5 Elemento pause_screen 

Define los elementos de la pantalla de pausa. Los elementos que contiene son los 

siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

pause_screen_reanude_button Indica las características 
del botón que hace que 
el juego continúe 

- No 

pause_screen_exit_button Indica las características 
del botón que hace 

- No 
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volver a la pantalla de 
selección de niveles 

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

Entero No 

 

6.5.1.6 Elemento end_level_screen 

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

que contiene son los siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

end_level_screen_retry_button Indica las características 
del botón que reinicia el 
nivel 

- No 

end_level_screen_play_next_level_button Indica las características 
del botón que inicia el 
siguiente nivel 

- No 

end_level_screen_images Indica las características 
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 
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*_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 posición 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 posición en el 
eje Y de la imagen. Es una 
propiedad que se puede 
incluir en cualquiera de 
los botones o fondo. 

Entero No 

 

6.5.1.7 Elemento lose_level_screen 

Define los elementos de la pantalla de finalización del nivel con derrota. Los elementos 

que contiene son los siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

lose_level_screen_retry_button Indica las características 
del botón que reinicia el 
nivel 

- No 

lose_level_screen_select_level_button Indica las características 
del botón que hace salir 
al usuario a la selección 
de niveles 

- No 

lose_level_screen_image Indica las características 
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 

Entero No 
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cualquiera de los botones 
o fondo. 

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

Entero No 

 

6.5.1.8 Elemento end_game_screen 

Define los elementos de la pantalla de finalización del juego. Los elementos que 

contiene son los siguientes están descritos en la siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

end_game_screen_return_level_button Indica las características 
del botón que hace salir 
al usuario a la selección 
de niveles 

- No 

end_game_screen_image Indica las características 
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 posición 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 posición en el 
eje Y de la imagen. Es una 
propiedad que se puede 
incluir en cualquiera de 

Entero No 
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los botones o fondo. 

 

6.5.2 Elementos del DSL: niveles 

6.5.2.1 Elemento stage 

El elemento stage define parámetros generales para las características del nivel. Los 

elementos que contiene son los siguientes: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

stage_id Id del nivel Entero No 

stage_description Descripción del nivel 
con palabras 

Cadena 
de 
caracteres 

Sí 

stage_description_image_source Imagen de 
descripción del nivel 

Ruta de 
archivo 

Sí 

stage_description_image_width Ancho de imagen de 
descripción del nivel 

Entero Sí 

stage_description_image_height Alto de imagen de 
descripción del nivel 

Entero Sí 

stage_description_image_x_position Posición en el eje X de 
la imagen de 
descripción 

Entero Sí 

stage_description_image_y_position Posición en el eje Y de 
la imagen de 
descripción 

Entero Sí 

stage_title Título del nivel Cadena 
de 
caracteres 

Sí 

stage_thumbnail_image_source Imagen en miniatura 
del nivel que 
aparecerá en la 
selección de niveles 

Ruta de 
archivo 

No 

stage_thumbnail_image_width Ancho de la imagen 
en miniatura 

Entero No 

stage_thumbnail_image_height Alto de la imagen en 
miniatura 

Entero No 

stage_background_layer_back_image_source Imagen de fondo del 
nivel 

Ruta de 
archivo 

No 

stage_background_layer_back_image_width Ancho de la imagen 
de fondo del nivel 

Entero No 

stage_background_layer_back_image_height Alto de la imagen de 
fondo del nivel 

Entero No 

stage_background_music_source Ruta de la música del 
nivel 

Ruta de 
archivo 

Sí 

stage_fps Frame por segundo 
del nivel 

Entero No 
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stage_touches Número de toques 
que el usuario puede 
dar en el nivel antes 
de perder 

Entero No 

stage_horizontal_gravity Gravedad horizontal 
que existe en el nivel 

Decimal No 

stage_vertical_gravity Gravedad vertical que 
existe en el nivel 

Decimal No 

  

6.5.2.2 Elemento movable 

El elemento movable define parámetros generales para el elemento movible del nivel. 

Solo existirá un elemento movible dentro del nivel por lo que solo se podrá situar una etiqueta 

<movable> por nivel. Los elementos que contiene son los siguientes están descritos en la 

siguiente tabla: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

movable_name Nombre que identifica 
al movible 

Cadena de 
caracteres 

No 

movable_x_position Posición en el eje X del 
movible 

Entero No 

movable_y_position Posición en el eje  Y del 
movible 

Entero No 

movable_type Forma con la que se 
representará el objeto 
en el mundo JBox2d. 
Puede ser rectángular o 
con un círculo. 

CIRCLE o 
SQUARE 

No 

movable_width Ancho del objeto, solo 
se considera si el tipo es 
SQUARE 

Entero No 

movable_height Alto del objeto, solo se 
considera si el tipo es 
SQUARE 

Entero No 

movable_radius Radio del objeto, solo se 
considera si el tipo es 
CIRCLE 

Entero No 

movable_initial_position Indica si el elemento se 
debe mover o no 
cuando se inicia el juego 

STATIC o 
NON_STATIC 

No 

movable_density Densidad del elemento Decimal No 

movable_friction Fricción del elemento Decimal No 

movable_restitution Indica como rebota el 
objeto al chocar con 
otros objetos. Cuanto 
más alto el valor, más 
rebotará. 

Decimal No 

movable_default_source Imagen que Ruta de No 



Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas | 
Diseño del Sistema 

132 Luis Oscar Pigueiras Areces | Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional 
de Postgrado - Universidad de Oviedo 

 

representará al objeto directorio 

movable_default_width Ancho de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

movable_default_height Alto de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

 

6.5.2.3 Elemento goal 

El elemento goal define parámetros generales para la meta del nivel. Solo existirá una 

meta dentro del nivel por lo que solo se podrá situar una etiqueta <goal> por nivel. Los 

elementos que contiene son los siguientes: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

goal_name Nombre que identifica a 
la meta 

Cadena de 
caracteres 

No 

goal_x_position Posición en el eje X de la 
meta 

Entero No 

goal_y_position Posición en el eje  Y de 
la meta 

Entero No 

goal_width Ancho del objeto Entero No 

goal_height Alto del objeto Entero No 

goal_default_source Imagen que 
representará al objeto 

Ruta de 
directorio 

No 

goal_default_width Ancho de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

goal_default_height Alto de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

 

6.5.2.4 Elemento obstacle 

El elemento obstacle define parámetros generales para los obstáculos que aparecerán 

dentro del nivel. Podrán existir varios elementos obstacle dentro de un mismo nivel, por lo que 

todos los obstáculos se englobarán dentro de la etiqueta <obstacles>. Los elementos que 

contiene son los siguientes: 

Nombre de elemento Descripción Valor 
esperado 

Opcional 

obstacle_name Nombre que identifica al 
obstáculo 

Cadena de 
caracteres 

No 

obstacle_x_position Posición en el eje X del 
obstáculo 

Entero No 

obstacle _y_position Posición en el eje  Y del 
obstáculo 

Entero No 

obstacle_width Ancho del objeto Entero No 

obstacle_height Alto del objeto Entero No 

obstacle_default_source Imagen que Ruta de No 
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representará al objeto directorio 

obstacle_default_width Ancho de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

obstacle _default_height Alto de la imagen que 
representará al objeto 

Entero No 

 

6.6 Diseño de la Interfaz 

A continuación se pasará a mostrar el diseño de las interfaces definitivas de la 

aplicación, mostrando tanto la interfaz del editor como la interfaz del videojuego. Las 

imágenes mostradas son parte de la interfaz real y muestran una correlación directa con la 

esquematización de las pantallas descritas con anterioridad en esta memoria. 

6.6.1 Interfaz del editor 

6.6.1.1 Pantalla inicial 

 

Figura 70. Pantalla inicial de Gade4All 
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6.6.1.2 Pantalla de definición de propiedades generales 

 

Figura 71. Pantalla de definición de propiedades generales 

6.6.1.3 Pantalla de definición de menús 

 

Figura 72. Pantalla de definición de menús 
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6.6.1.4 Pantalla de definición de elemento de nivel 

 

Figura 73. Pantalla de definición de elemento de nivel 

6.6.1.5 Pantalla de definición de definición de niveles 

 

Figura 74. Pantalla de definición de niveles 
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6.6.1.6 Pantalla de exportación de videojuego 

 

Figura 75. Pantalla de exportación de videojuego 

6.6.2 Interfaz del videojuego 

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

utilizar el editor para personalizar la interfaz. A pesar de ello, mostramos un ejemplo de una 

posible interfaz real generada mediante el editor. 
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6.6.2.1 Pantalla inicial 

 

Figura 76. Pantalla real  inicial del videojuego 

6.6.2.2 Pantalla opciones 

 

Figura 77. Pantalla real de opciones del videojuego 
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6.6.2.3 Pantalla selección de niveles 

 

Figura 78. Pantalla real de selección de niveles del videojuego 

6.6.2.4 Pantalla pausa 

 

Figura 79. Pantalla pausa del videojuego 
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6.6.2.5 Pantalla victoria 

 

Figura 80. Pantalla real de victoria del videojuego 

6.6.2.6 Pantalla derrota 

 

Figura 81. Pantalla real de derrota del videojuego 
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6.6.2.7 Pantalla fin de juego 

 

Figura 82. Pantalla real de fin de juego del videojuego 
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6.7 Especificación Técnica del Plan de Pruebas 

6.7.1 Pruebas Unitarias 

Las pruebas unitarias que se van a describir en este apartado están divididas en cuatro 

apartados diferentes, que incluirán las diferentes partes de las que consta el proceso de 

edición de un videojuego. 

En cada uno de los apartados, se especificará un listado de las diferentes pruebas que se 

plantean y el resultado que se espera de ellas, además de una lista de clases implicadas en el 

proceso. Todas estas pruebas se han ido realizando conforme al desarrollo del código, para no 

introducir posibles bugs y no desarrollar código nuevo antes de haber solucionado todos los 

problemas existentes. 

Las pruebas unitarias definidas anteriormente en la sección de análisis, son similares a 

las que se presentan a continuación. Sin embargo, se han realizado pequeñas modificaciones 

gracias al conocimiento adquirido tras la implementación del código. 

6.7.1.1 Configuración de propiedades globales 

Configuración de propiedades globales 
Clases involucradas:   
- PageGlobalsPhysics 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir un nombre 
inválido del proyecto 

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

Prueba Resultado Esperado 

Introducir un nombre válido 
del proyecto 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la orientación de la 
pantalla 

El sistema resalta la orientación que el usuario ha 
seleccionado y deshabilita la que no haya pulsado. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
seleccionar música y 
publicidad 

El sistema deja pasar a la siguiente página del editor sin 
ningún problema. 

Prueba Resultado Esperado 

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

El sistema no deja pasar a la siguiente página 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 
página 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Prueba Resultado Esperado 
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Se selecciona música mp3 y 
se intenta pasar a la siguiente 
página 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona música con 
formato distinto a formato 
mp3 y se intenta pasar a la 
siguiente página 

El sistema no deja seleccionar ningún archivo que no sea mp3 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato png y se intenta 
pasar a la siguiente página. 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato distinto a png y se 
intenta pasar a la siguiente 
página. 

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

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa play sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música empieza a sonar 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa stop sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde el principio. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa pause sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde donde se dejó. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa sobre el botón de 
borrar la canción cargada 

Se borra la canción del editor. 

6.7.1.2 Configuración de menús 

Configuración de menús 
Clases involucradas:  
- PageMainScreen 
- PageOptionsScreen 
- PageSelectLevelScreen 
- PagePauseScreen 
- PageEndLevelScreenPhysics 
- PageLoseLevelScreenPhysics 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 
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Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar un fondo de pantalla Se muestra el fondo de pantalla en el diseñador 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edición 
en la que nos encontramos 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página 
dejando los valores por 
defecto 

Se genera el menú con los valores por defecto 
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6.7.1.3 Configuración de elementos de nivel 

Configuración de elementos de nivel 
Clases involucradas: 
- ObstacleSetPropertiesPhysics 
- GoalSetPropertiesPhysics 
- MovableSetPropertiesPhysics  

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes 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 
imágenes. 

Prueba Resultado Esperado 

Agregar elemento a la 
biblioteca 

Se agrega el elemento a la biblioteca sin problemas 

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 algún 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 algún parámetro y 
actualizar el elemento 

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar algún parámetro y 
actualizar un elemento que 
esté siendo utilizado en algún 
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 parámetros que se ponen por defecto. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar elemento de la 
biblioteca 

Se cargan los parámetros del elemento seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir parámetro inválido 
en las propiedades del 
elemento 

Se muestra un mensaje de error diciendo cuál es el 
parámetro erróneo y la razón. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el ancho del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el alto del 
elemento 

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

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes que no tengan el 
formato png 
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Prueba Resultado Esperado 

Pasar a página siguiente Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se 
muestras posteriormente en la pantalla de diseño de niveles 

Pasar a la página siguiente sin 
definir nada 

Se permite pasar a la página siguiente sin definir nada 

 

6.7.1.4 Configuración de niveles 

Configuración de niveles 
Clases involucradas: 
- SceneryPhysics 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar elemento y 
ponerlo sobre el diseñador 

Se muestra el elemento sobre el diseñador en la posición 
indicada por el usuario. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar una imagen de 
descripcion 

Se carga la imagen de descripción correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Guardar nivel Se guarda el estado de edición 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 
único 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 diseñador. 

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 

Poner dos movibles Al intentar poner el segundo movible sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir un elemento movible dentro del nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Poner dos metas Al intentar poner la segunda meta sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir una meta dentro del nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Limpiar escenario Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el 
diseñador vacío. 
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Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar imagen de 
descripción 

Se carga la imagen correspondiente como imagen de 
descripción del nivel. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página 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 
selección de niveles 

Se carga la imagen correspondiente como imagen que 
representará al nivel dentro de la pantalla de selección de 
niveles. 

Prueba Resultado Esperado 

Eliminar elemento del 
diseñador 

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

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir movible 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta el 
elemento movible por definir en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir meta 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta la 
meta por definir en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Definir valores erróneos en 
las propiedades del nivel 

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo 
es erróneo y la razón de ello. Además, se muestra en color 
cuál es el campo del que el editor se está quejando. 

 

6.7.2 Pruebas de Integración  

Se realizarán una serie de pruebas tras haber realizado la implementación del sistema para 

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

pensadas para comprobar que los diferentes módulos del sistema interaccionan 

correctamente. 

Pruebas de integración 

Prueba Resultado Esperado 

Abrir el editor y crear un 
juego válido, avanzando por 
todas las pantallas sin 
modificar nada, definiendo 
un movible y una meta y 
poniéndolos sobre el 
escenario de creación de 
niveles. Una vez creado el 
juego, exportarlo y luego 
importarlo en el Eclipse para 
comprobar que no existe 
ningún error. Una vez 
compilado, exportar al apk y 
jugar con el videojuego en un 
dispositivo Android real.  

Se crea un apk válido y se puede jugar con él en un dispositivo 
real. Se comprueba que todas las imágenes definidas dentro 
del editor se corresponden con las imágenes que aparecen en 
la aplicación Android. 
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Prueba Resultado Esperado 

Abrir el editor, crear un 
videojuego y modificar 
algunas imágenes de los 
menús, crear algún 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 guardó. 

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 resolución, sea cual sea la 
resolución 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 específicos de programación 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 fácil 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: 

- Perfil 1: Usuario con estudios relacionados con la informática, con conocimientos 

específicos de programación y acostumbrado a utilizar ordenadores y las nuevas 

tecnologías. 

- Perfil 2: Usuario familiarizado con el uso de ordenadores, pero sin conocimientos 

específicos de programación. 

Para las pruebas realizadas, se dotó a los usuarios de un manual para que pudieran 

resolver cualquier duda durante las pruebas y una serie de gráficos para que pudieran 

utilizarlos en el diseño de los mismos. 

6.7.3.1 Diseño de Cuestionarios 

6.7.3.1.1 Cuestionario de Evaluación 

El cuestionario de evaluación contará con las siguientes secciones: 

 1º: Preguntas de carácter general a través de las cuales se determine el tipo de usuario y 

su nivel de conocimiento informático. 
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 2º: Actividades guiadas para hacer con nuestra aplicación. 

 3º: Batería de preguntas cortas con los distintos aspectos de la aplicación que se 

pretendan evaluar. 

 4º: Observaciones, para que el usuario aporte todo lo que considere oportuno de nuestra 

aplicación. 

6.7.3.1.2 Cuestionario para el Responsable de las Pruebas 

Se ha realizado un cuestionario para que el responsable tome nota de información 

relevante, según el usuario realiza la prueba de usabilidad. 

6.7.3.2 Actividades de las Pruebas de Usabilidad 

6.7.3.2.1 Preguntas de carácter general 

1. ¿Usa un ordenador frecuentemente? 

1. Todos los días 
2. Varias veces a la semana 
3. Ocasionalmente 
4. Nunca o casi nunca 

 

2. ¿Qué tipo de actividades realiza con el ordenador? 

1. Es parte de mi trabajo o profesión 
2. Lo uso básicamente para ocio 
3. Solo empleo aplicaciones estilo Office 
4. Únicamente leo el correo y navego ocasionalmente 

 

3. ¿Juega normalmente a videojuegos? 

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

 

4. ¿Está familiarizado con la programación? ¿Y con el desarrollo de videojuegos? 

1. Sí. 
2. Sí, pero nunca he desarrollado un videojuego. 
3. No, nunca he programado. 

 

5. ¿Conoce algún otro editor similar a la herramienta que va a utilizar? 

1. Sí. Indicar cuál: ... 
2. No. 

 

6. ¿Cuál de estas características le parece más importante a la hora de utilizar un 
programa para desarrollar un videojuego? (Puede seleccionar más de una) 

1. Versatilidad 
2. Facilidad de uso 
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3. Multiplataforma 
4. Documentación 
5. Otras. Indicar cuáles: ... 

 

7. ¿Utiliza habitualmente un smartphone?  

1. Sí. 
2. No. 

 

8. ¿Qué sistema operativo tiene su smarphone?   

1. Android 
2. Windows Phone 
3. iOS 
4. Blackberry 
5. Otro. Indicar cuál: ... 

 

9. ¿Para qué utiliza habitualmente su smartphone? (Puede marcar más de una) 

1. Jugar a videojuegos 
2. Aplicaciones de mensajería 
3. Llamar y enviar SMS 
4. Navegar por internet 
5. Otras. Indicar cuáles: ... 

 

 

6.7.3.2.2 Actividades guiadas 

La actividad guiada se centrará en la creación de un videojuego del tipo "Físicas". Para 

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

 Crear un videojuego desde cero. 

 Cambiar alguna imagen del menú. 

 Definir al menos una meta, un elemento movible y un obstáculo. 

 Definir un nivel sencillo, que incluya los elementos definidos en anteriores fases 

de la edición. 

 Exportar el videojuego y conseguir generar el apk. 

 Jugar el primer nivel del juego.  

6.7.3.2.3 Preguntas Cortas sobre la Aplicación y Observaciones 

Facilidad de Uso Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

1.1 ¿Sabe donde está dentro de 
la aplicación? 

    

1.2 ¿Los mensajes de error son 
suficientemente entendibles? 

    

1.3 ¿Le resulta sencillo modificar 
un elemento del menú? 

    

1.4 ¿Le resulta sencilla la manera 
de mostrar y ocultar elementos 
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en el menú? 

1.5 ¿Ha sido el manual de usuario 
de ayuda? 

    

1.6 ¿Le ha resultado la manera 
de añadir elementos a un nivel 
fácil? 

    

1.7 ¿Ha tenido algún problema 
para pasar de una vista a otra?  

    

1.8 ¿Le ha parecido sencillo crear 
el videojuego?  

    

Funcionalidad Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

2.1. ¿Funciona cada tarea 
correctamente? 

    

2.2. ¿El tiempo de respuesta de la 
aplicación 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 
exportación del juego?  

    

2.6 ¿El programa se cerró de 
manera inesperada por un error? 

    

Calidad del Interfaz 

Aspectos gráficos 
Muy 
Adecuado 

Adecuado 
Poco 
Adecuado 

Nada 
Adecuado 

3.1 ¿El tipo de letra es adecuado?     

3.2 ¿Los iconos de la aplicación 
son adecuados? 

    

3.3 ¿Los colores de la aplicación 
son adecuados? 

    

3.4 ¿El contraste entre fondo y 
letra es adecuado?  

    

3.5 ¿La resolución de los 
elementos sobre el dispositivo 
móvil es adecuado? 

    

Diseño de la Interfaz Si No A veces 

4.1 ¿Le resulta fácil de usar?    

4.2 ¿El diseño de las pantallas es claro y 
atractivo? 

   

4.3 ¿Cree que el programa está bien 
estructurado? 

   

4.4 ¿Ha encontrado los botones fácilmente?     

Observaciones 

Cualquier comentario del usuario 
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6.7.3.2.4 Cuestionario para el Responsable de las Pruebas 

Aspecto Observado Notas 

El usuario comienza a trabajar de 
forma rápida por las tareas 

 

Tiempo en realizar cada tarea  

Errores leves cometidos  

Errores graves cometidos  

El usuario consulta el manual  

El usuario no sabe hacer una 
determinada acción 

 

El usuario no encuentra un 
determinado botón 

 

El usuario se pierde dentro de 
una pantalla de menús 

 

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

 

El usuario se pierde dentro de la 
creación de niveles 

 

El usuario no tiene ninguna 
dificultad para crear el juego 

 

El usuario sabe cómo jugar al 
videojuego final 
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Capítulo 7. Implementación del 

Sistema 

7.1 Lenguajes de Programación 

7.1.1 C# 

C# es lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Microsoft dentro 

de la iniciativa .NET. C# está construido a partir de C++, compartiendo una sintaxis similar. 

 

Figura 83. Logo para la plataforma .NET de Microsoft 

Se ha escogido C# para implementar toda la funcionalidad del editor gráfico, debido a 

que el resto de tipologías implementadas en Gade4All ya utilizaban C#. También otra de las 

razones para utilizar C# ha sido su gran parecido con lenguajes de programación como Java y la 

gran facilidad para diseñar interfaces mediante el IDE Visual Studio. 

7.1.2 Java 

 

Figura 84. Logo de Java 

Java es un lenguaje de programación orientado a objetos especialmente diseñado para 

tener las mínimas dependencias posibles  y con la desarrollado para correr en cualquier 

plataforma sin la necesidad de recompilar el código. Las aplicaciones de Java son compiladas a 

bytecode, compilación que puede ser entendida por cualquier máquina virtual Java. Es uno de 
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los lenguajes más utilizados en la actualidad debido a la facilidad que tiene el lenguaje de ser 

portado a cualquier plataforma. Todas estas razones lo hacen una buena elección para ser el 

lenguaje escogido por los desarrolladores de Android. 

Por último, la razón principal de utilizar Java dentro de este proyecto, es que se trata del 

lenguaje nativo para realizar aplicaciones Android. 

7.2 Herramientas y Programas Usados para el 

Desarrollo 

7.2.1 Eclipse y Android SDK 

 

Figura 85. Logo de Eclipse 

 

Eclipse es un entorno de desarrollo (IDE). Contiene un espacio de trabajo base y puede 

ser extendido a través de diversos plug-in para personalizarlo. Eclipse está escrito y puede ser 

utilizado para desarrollar diversas aplicaciones. Por medio de diversos plug-ins, Eclipse puede 

ser utilizado para desarrollar aplicaciones en Ada, C, C++, Haskell, JavaScript ... y un largo 

etcétera.  

Dispone de su propio plug-in para desarrollar aplicaciones de Android llamado ADT13 

(Android Developer Tools) proporcionado directamente por Google y es el plug-in utilizado en 

este proyecto para desarrollar el videojuego personalizable. 

Lanzado bajo los términos de la licencia Eclipse Public License, Eclipse es código libre y 

abierto. 

Este IDE se utilizará para la creación del videojuego base y será la herramienta utilizada 

tras la creación del juego para convertirlo a un archivo apk ejecutable. 

                                                           
13

 https://developer.android.com/tools/sdk/eclipse-adt.html 
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7.2.2 Visual Studio 2012 

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollo integrado (IDE) desarrollado por 

Microsoft y usado para desarrollar programas de ordenador para toda la familia de sistemas 

operativos Windows, para desarrollar páginas web, aplicaciones web y servicios web.   

 

Figura 86. Captura real de Visual Studio 2012 

La razón fundamental para escoger este IDE para desarrollar el editor gráfico han sido 

las herramientas que proporciona, para diseñar las interfaces gráficas de las que va a constar 

nuestro proyecto. 
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7.3 Creación del Sistema 

7.3.1 Dificultades encontradas 

A lo largo de toda la implementación, nos hemos encontrado con algunos problemas 

que describimos a continuación. 

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 específicos de desarrollo de videojuegos en ninguna plataforma. 

Para ello, los directores de proyecto proporcionaron material y recursos para aprender 

conceptos básicos de desarrollo de videojuegos en Android. La falta de conocimientos dificultó 

el inicio del proyecto, e incrementó el tiempo que se tardó en conseguir realizar el primer 

juego funcional para desarrollar la plantilla a partir de él. 

7.3.1.2 Decidir que herramientas utilizar para implementar el 

motor físico del juego 

Para realizar videojuegos con influencia de fuerzas físicas teníamos varias opciones 

disponibles. Las opciones que se barajaron fueron: 

 Implementar la física del juego desde cero 

 Utilizar un motor de físicas 2D como Box2D 

 Utilizar un motor de físicas 2D como Chipmunk 

La primera opción era la más complicada. Uno de los principales argumentos en contra 

fue la existencia de opciones en el mercado gratuitas y usadas por un gran comunidad de 

personas. Además, teniendo el cuenta que el resultado de los juegos utilizando un motor 

existente iba a ser mucho más realista, se escogió utilizar un motor de físicas para el 

desarrollo. 

Por otro lado, los dos motores que se barajaban eran Box2D y Chipmunk. La principal 

ventaja de Box2D era que la librería estaba convertida a Java y de Chipmunk no existían 

conversiones de la librería actualizada, sin embargo de Box2D sí (JBox2D14). Además la curva 

de aprendizaje es menor para Box2D y es utilizada por un mayor número de personas, ya que 

es la base de muchos frameworks existentes para realizar videojuegos.   

                                                           
14

 http://www.jbox2d.org/ 
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7.3.1.3 Aprender a utilizar la librería JBox2D 

La decisión de escoger un motor de físicas como JBox2D condicionó el proyecto al 

aprendizaje de una nueva tecnología. La siguiente serie de características de JBox2D, dificultó 

su inclusión dentro del juego Android desarrollado inicialmente: 

 La librería JBox2D solo proporciona números, no pone imágenes directamente 

sobre la pantalla. No proporciona una manera de visualizar lo que está pasando 

por lo que en muchas ocasiones entender porque algo no funcionaba como se 

esperaba era difícil de explicar y de depurar. 

 La librería funciona bajo las unidades metros/kilogramos/segundo. El principal 

problema es que lo que tenemos en la pantalla de un dispositivo son píxeles y 

no centímetros. Y no podíamos hacer una correlación píxels/metros fácil, ya 

que teníamos que considerar que los objetos móviles no pueden superar los 10 

metros15, ya que en ese caso podemos observar comportamientos erróneos de 

los elementos. Para solucionar esto, se optó por un factor de conversión 

uniforme, según el ancho de la pantalla del dispositivo. 

 Los sistemas de coordenadas en el eje vertical en Android y en JBox2d 

funcionan inversamente. Para solucionar este problema, se optó por invertir el 

mundo simulado por JBox2D en el eje vertical para hacer más sencillo la 

conversión entre un mundo y el otro. 

  

 

Figura 87. Comparativa de cómo funcionan las coordenadas en Android y en JBox2d 

 La librería tiene una serie de conceptos que hace falta entender antes de 

empezar a ser utilizada, como son los conceptos de forma (shape), elementos 

fijos (fixtures) que son asociadas a las formas para dotarlas de propiedades de 

restablecimiento, fricción y densidad. Por último, todo estos elementos tienen 

                                                           
15

 Información sacada de la documentación oficial de Box2d: http://www.box2d.org/manual.html 
en la sección 1.7 
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que ser asociados a un elemento mundo (world) que se trata de una colección 

de formas y fixtures que funcionan en conjunto.  

7.3.1.4 Estudio del código implementado dentro de Gade4All 

Para implementar la rama de Gade4All que permitiera crear juegos basados con fuerzas 

físicas, era necesario estudiar el código ya realizado anteriormente por otras personas. Esto es 

una dificultad muy considerable, ya que no se tenía acceso a estas personas y ello implicó 

numerosas dificultades a la hora de entender el código y modificarlo. Además, la poca 

experiencia que se poseía desarrollando con C# y Visual Studio, también dificultó el desarrollo 

de esta parte del proyecto.  

7.3.2 Descripción Detallada de las Clases 

7.3.2.1 Subsistema editor 

7.3.2.1.1 BaseWindow 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

BaseWindow Partial Muestra un proceso de vistas 
para editar un tipo de juego 

Windows 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Carga pantallas de edición dependiendo de la tipología que se haya 
escogido 

2 Permite la navegación entre diferentes vistas 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros 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 MenuItemAbrir_Click object, RoutedEventArgs 

private void MenuItemAcercaDe_Click object, RoutedEventArgs 

private void MenuItemGuardar_Click object, RoutedEventArgs 

private void MenuItemSalir_Click object, 
RoutedEventArgs 

private void openPage String, int 

private void rightClick object, 
RoutedEventArgs 
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private void WindowClosing object 

Atributos 

Acceso Modo 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 
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7.3.2.1.2 MovableSetPropertiesPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

MovableSetPro
pertiesPhysics 

Partial Muestra una pantalla para 
diseñar los elementos 
movibles del nivel 

Window 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Almacena la definición del elemento movible en ficheros locales 

2 Permite la edición de elementos movibles 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros 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 

private void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs 

private bool CheckVariables  

public void GenerateSpriteProperties String 

public int getIndex String 

private TabItem GetItemToTabs string, 
ControlSpriteProperty 

private int GetNumOfMovablesInCurren
tLevel 

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, 
SelectionChangedEventArgs 

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  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  bool autoSaveObject 

private  List<ControlSpritePropert controlSpriteProperties 
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y> 

private  List<IControlProperty> controlsProperties 

private  string DSLInfo 

private  string DSLKey 

private  string key 

private  int nivel 

private  string npcAutoID 

private  List<GameObject> objects 

private  List<GameProperty> properties 

private  string[] spriteNames 

private  bool spriteDeUnFrame 

private  Dictionary<String, 
List<ControlSpritePropert
ies> 

storeControlSpriteProperties 

private  List<String> tooltips 

Observaciones 

 

 

7.3.2.1.3 ObstacleSetPropertiesPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

ObstacleSetPro
pertiesPhysics 

Partial Muestra una pantalla para 
diseñar los obstáculos del 
nivel 

Window 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Almacena la definición de los obstáculos en ficheros locales 

2 Permite la edición de obstáculos 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros 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 

private void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs 

private bool CheckVariables  

public void GenerateSpriteProperties String 

public int getIndex String 

private TabItem GetItemToTabs string, 
ControlSpriteProperty 

private int GetNumOfObstaclesInCurren
tLevel 

Dictionary<string, double[]> 

public void ILoadState  

public bool INextPage  

private void InitializeControlProperties  

private void InitializeNpcProperties  
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private void InitializeToolTips  

public void IPageLoaded  

public bool IPreviousPage  

public void ISaveState  

private bool IsOnScenery  

private void listNpcs_SelectionChanged object, 
SelectionChangedEventArgs 

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  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  bool autoSaveObject 

private  List<ControlSpritePropert
y> 

controlSpriteProperties 

private  List<IControlProperty> controlsProperties 

private  string DSLInfo 

private  string DSLKey 

private  string key 

private  int nivel 

private  string npcAutoID 

private  List<GameObject> objects 

private  List<GameProperty> properties 

private  string[] spriteNames 

private  bool spriteDeUnFrame 

private  Dictionary<String, 
List<ControlSpritePropert
ies> 

storeControlSpriteProperties 

private  List<String> tooltips 

Observaciones 

 

 

 

7.3.2.1.4 GoalSetPropertiesPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

GoalSetProperti
esPhysics 

Partial Muestra una pantalla para 
diseñar las metas nivel 

Window 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Almacena la definición de las metas en ficheros locales 

2 Permite la edición de metas 

Métodos 
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Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros 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 

private void butRefreshObject_Click object, RoutedEventArgs 

private bool CheckVariables  

public void GenerateSpriteProperties String 

public int getIndex String 

private TabItem GetItemToTabs string, 
ControlSpriteProperty 

private int GetNumOfGoalsInCurrentLev
el 

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, 
SelectionChangedEventArgs 

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  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  bool autoSaveObject 

private  List<ControlSpritePropert
y> 

controlSpriteProperties 

private  List<IControlProperty> controlsProperties 

private  string DSLInfo 

private  string DSLKey 

private  string key 

private  int nivel 

private  string npcAutoID 

private  List<GameObject> objects 

private  List<GameProperty> properties 

private  string[] spriteNames 

private  bool spriteDeUnFrame 
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private  Dictionary<String, 
List<ControlSpritePropert
ies> 

storeControlSpriteProperties 

private  List<String> tooltips 

Observaciones 

 

 

 

7.3.2.1.5 PageGlobalPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

PageGlobalPhys
ics 

Partial Muestra una pantalla para 
definir parámetros generales 
del juego 

Window 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Crea el sistema de carpetas para guardar el estado de edición del 
videojuego 

2 Permite definir parámetros generales del juego como el nombre del 
proyecto, la inclusión de publicidad, orientación en pantalla o música. 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

private void addIcon_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 admobID_LostFocus object, RoutedEventArgs 

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 imageHorizontal_MouseDow
n 

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 
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Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

public  bool gameLoaded 

public  bool isCreated 

public  string nameData 

public  string routeImages 

private  string g_adsense_key 

private  string g_fps 

private  string g_google_play_key 

private  string g_icon_image 

private  int g_screenOrientation 

private  string g_soundSource 

Observaciones 

 

 

7.3.2.1.6 AlmacenPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

AlmacenPhysics Serializable Almacena  los  objetos  
serializables  de  todos  los  
elementos de los niveles. 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Contiene los elementos serializables durante el proceso de edición. 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void add_Objects string, AlmacenObjectos 

public AlmacenObj
ectos 

get_Object string 

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

public  Dictionary<String, 
AlmacenObjetos> 

dictionaryObjects 

public  AlmacenPropiedades gameProperties 

public  List<GoalSerializationPhys
ics> 

goalSerialization 

public  List<MovableSerialization
Physics> 

movableSerialization 

public  List<ObstacleSerialization
Physics> 

obstacleSerialization 

public  List<AlmacenObjetos> otherBackgrounds 

public  GraphicRepresentationSe
rializationPhysics 

grSerialization 

Observaciones 
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7.3.2.1.7 SceneryPhysics 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

SceneryPhysics Partial Muestra una vista para 
diseñar los niveles del juego 

Window 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Permite el posicionamiento de elementos sobre el escenario 

2 Abre diferentes ventanas para fijar propiedades generales, imágenes en 
miniatura de los niveles, etc. 

3 Guarda un XML por nivel creado 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

private bool AskForModifying  

private Rectangle BuildBackground DrawingGroup, string 

private void butBackgroundProperties_Cli
ck 

object, RoutedEventArgs 

private void butClearCanvas_Click object, RoutedEventArgs 

private void butDeleteLevel_Click object, RoutedEventArgs 

private void butDescriptionImage_Click object, RoutedEventArgs 

private void butGameProperties_Click object, RoutedEventArgs 

private void butNewLevel_Click object, RoutedEventArgs 

private void butRestoreAll_Click object, RoutedEventArgs 

private void butSaveLevel_Click object, RoutedEventArgs 

private bool CheckForMovableOnEachLev
el 

 

private void checkGridLines_Checked object, RoutedEventArgs 

private void checkGridLines_Unchecked object, RoutedEventArgs 

private bool CheckNumGoalsPerLevel  

private bool CheckNumMovablesPerLevel  

private void ClearBackground  

private void ClearCanvas  

private void comboBoxTileWidth_Selectio
nChanged 

object, 
SelectionChangedEventArgs 

private void CreateNewLevel  

private void DeleteOldLevelFiles  

private void DoScrollBackground BackgroundPropertiesPhysic
s 

private void DoUpdateCurrentLevelPhysic
s 

int, string 

private Point GetActualRedRectanglePositi
on 

 

private Image[] GetImagesFromLevel  

private int GetNumOfGoalsInCurrentLev
el 

Dictionary<string, double[]> 

private int GetNumOfMovablesInCurren
tLevel 

Dictionary<string, double[]> 

private void itemList_MouseEnter object, MouseEventArgs 

private void listLevels_SelectionChanged object, 
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SelectionChangedEventArgs 

private void LoadDefaultValues  

private void LoadObjectsOnScreen string, 
SelectionChangedEventArgs 

private void LoadScreenParamethers string 

private void mainCanvas_MouseLeftButt
onDown 

object, 
MouseButtonEventArgs 

private void mainCanvas_MouseMove object, MouseEventArgs 

private void mainCanvas_MouseRightBut
tonDown 

object, 
MouseButtonEventArgs 

private void Page_Loaded object, RoutedEventArgs 

private void Page_Unloaded object, RoutedEventArgs 

private void PrepareLevelsToDesploy  

private void ReloadLevel object, 
SelectionChangedEventArgs 

private void ResizeCanvas ImageBrush 

private void RestoreAllScenery bool 

private void SaveLevel  

private bool WriteFilesLevel  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  BackgroundPropertiesPhy
sics.Selection 

backgroundSelected 

private  string bn_newNpcPosition 

private  string bn_newNpcRange 

private  string bn_npcCollisionCircle 

private  string bn_npcSize 

private  string bp_pathScrollingBackground 

private  string cm_CanvasHeight 

private  string cm_CanvasWidth 

private  string cm_ScrollHeight 

private  string cm_ScrollWidth 

private  Dictionary<string, 
double[] 

coordsCharacter 

private  string dp_DescriptionHeight 

private  string dp_DescriptionImageSource 

private  string dp_DescriptionWidth 

private  string dp_ThumbnailHeight 

private  string dp_ThumbnailImageSource 

private  string dp_ThumbnailWidth 

private  Dictionary<string, 
double[]> 

gameObjects 

private  string gp_FPS 

private  string gp_HorizontalGravity 

private  string gp_SoundSource 

private  string gp_Touches 

private  string gp_VerticalGravity 

private  Image [] imagesBackgroundAux 

private  int indexLevel 

private  int layerSpeed 
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public  int LevelIndexSelected 

private  List<string> listLevelFiles 

private  List<LibraryItem> listLibraryItems 

private  List<string> listNameUsedObjects 

private  int pruebaNumRandom 

private  Rectangle rectangle 

private  Image scroll 

private  string stageBackgroundsDSL 

private  string stageDSL 

private  string stageGamePropertiesDSL 

private  string ve_TileWidth 

Observaciones 

 

 

 

7.3.2.2 Subsistema analizador 

7.3.2.2.1 Clase Analyzer 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Analyzer  Analiza el fichero DSL 
generado por el editor 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

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

2 Parsea el XML 

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

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public bool copyToDestiny  

public  bool createDestinyStructure String 

public bool analyzeDSL  

public  void copyLevelFilesToDestiny String 

public void copyResources  

public  void processChildList 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 resI 

public  String resS 

Observaciones 
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7.3.2.2.2 Clase Reader 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Reader  Realizar una serie de 
comprobaciones para que no 
existe ningún error al 
ejecutar la clase Analyzer 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Comprobar que la ruta inicial está definida 

2 Crear la ruta de destino si no existía previamente 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public bool searchRoutes  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  string rutaO 

private  string rutaD 

private  string rutaF 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3 Subsistema videojuego 

7.3.2.3.1 Mundo 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Mundo  Clase que representa al 
mundo donde se moverán 
los objetos del nivel 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Simular todos los movimientos de los objetos del nivel 

2 Convertir pixeles a coordenadas de jbox2d y viceversa. 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarLineaInvisible Punto, Punto 

public World getWorld  

public int jbox2dToPixels float 

public float pixelsToJbox2d float 

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private Adapt
erReso
lution 

adapter private 
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private World world private 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.2 Level 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Level  Contenedor de todos los 
elementos de un nivel 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Cargar el nivel correspondiente desde un XML 

2 Dibujar elementos del nivel en la pantalla 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void borraDescripcion  

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public Context getContext  

public Imagen getDescripcion  

public Imagen getFondo  

public Movible getMovible  

public Mundo getMundo  

public List<Obstacul
o> 

getObstaculos  

public int getToques  

public Meta getVaso  

private void inicializarBalon  

private void inicializarDescripcion  

private void inicializarFondo  

private void inicializarMeta  

private void inicializarMundo  

private 
 

void inicializarObstaculos  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  AdapterResolution adapter 

private  Context context 

private  Imagen descripcion 

private  Imagen fondo 

private  int FPS 

private  Meta meta 

private  Movible movible 
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private  Mundo mundo 

private  List<Obstaculo> obstaculos 

private  int toques 

private  XMLGameReader xml 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.3 Obstaculo 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Obstaculo  Representa a un obstáculo 
situado en el escenario de un 
nivel 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Impedir al usuario que consiga su objetivo 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public float getAltura  

public float getAncho  

public Punto getCentro  

public float getDown  

public Drawable getImagen  

public float getLeft  

public float getRight  

public float getUp  

private void inicializarEnMundoJBox2d  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  float altura 

private  float ancho 

private  Body body 

private  Punto centro 

private  Context context 

private  Drawable imagen 

private  Mundo mundo 

Observaciones 
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7.3.2.3.4 Movible 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Movible  Representa al elemento con 
el que el usuario puede 
interaccionar 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Mover el elemento por la pantalla 

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void aplicarFuerza float, float 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public Body getBody  

public BodyDef getBodyDef  

public int getCambiosDeDireccionReali
zados 

 

public Punto getCentro  

public Context getContext  

public float getDensidad  

public float getDown  

public int getEstadoInicial  

public float getFriction  

public Drawable getImagen  

public float getLeft  

public Mundo getMundo  

public float getRestitution  

public float getRight  

public float getRotation  

public float getUp  

public void hacerObjetoMovible  

public void inicializarEnMundoJBox2d  

public void mover  

public void setBody Body 

public void setBodyDef BodyDef 

public void setCambiosDeDireccionReali
zados 

int 

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 
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private  Body body 

private  BodyDef bodyDef 

private  int cambiosDeDireccionRealizados 

private  Punto centro 

private  Context context 

private  float densidad 

private  int estadoInicial 

private  float friction 

private  Drawable imagen 

private  Mundo mundo 

private  float restitution 

private  float rotation 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.5 GameView 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

GameView  Representa a la vista del 
juego 

SurfaceView 

Responsabilidades 

Número Descripción 

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

Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

private void iniciarJuego  

private void inicializarElementosJuego  

public void actualizarLogica  

public void comprobarFinJuego  

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public boolean isGameBlocked  

public boolean ismGameIsRunning  

public boolean onTouchEvent MotionEvent 

public void pause  

public void pauseGame  

public void reiniciarJuego  

public void resume  

public void setGameBlocked boolean 

public void start  

public void stopGameLoop  

Atributos 
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Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  int contadorPulsaciones 

private  Imagen descripcion 

private  int estadoJuego 

private  boolean gameBlocked 

private  GameLoop gameloop 

private  Level level 

private  boolean mGameIsRunning 

private  int POSITION_ITERATIONS 

private  float TIME_STEP 

private  int toques 

private  int VELOCITY_ITERATION 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.6 GameLoop 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

GameLoop  Hilo donde corre el bucle del 
juego 

Thread 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Ejecutar el bucle del juego 

 Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarUnCiclo  

public void onPause  

public void onResume  

public void run  

public void setRunning boolean 

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  boolean corriendo 

private  int FPS 

private  int FRAME_TIEMPO 

private  GameView gameView 

private  int MAXIMO_FRAMES_SALTARSE 

private  boolean mPaused 

private  Object mPauseLock 

private  SurfaceHolder superficie 

Observaciones 
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7.3.2.3.7 Meta 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Meta  Elemento objetivo del 
usuario 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Marcar un objetivo para el usuario 

 Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public float getAltura  

public float getAncho  

public Punto getCentro  

public float getDown  

public Drawable getImagen  

public float getLeft  

public float getRight  

public float getUp  

private void inicializarEnMundoJBox2d  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  float altura 

private  float ancho 

private  Body body 

private  Punto centro 

private  Context context 

private  Drawable imagen 

private  Mundo mundo 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.8 Imagen 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

Imagen  Representa una imagen que 
se muestra en pantalla al 
usuario 

 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Mostrar imágenes sueltas al usuario, sin que tengan que interaccionar 
dentro del mundo JBox2D (como por ejemplo, imágenes de descripción del 
nivel o imágenes de fondo). 

 Métodos 
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Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public int getAlto  

public int getAncho  

public Punto getCentro  

public Drawable getImagen  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  int alto 

private  int ancho 

private  Punto centro 

private  Drawable imagen 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.9 CirculoMovible 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 

CirculoMovible  Representa a un elemento 
movible con forma de círculo 

Movible 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Tiene las mismas responsabilidades que el elemento movible, pero este 
elemento tiene forma de círculo en el mundo JBox2D 

 Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public float getDown  

public float getLeft  

public float getUp  

public float getRadius  

public float getRight  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  int radius 

Observaciones 

 

 

7.3.2.3.10 RectanguloMovible 

Nombre Tipo Descripción Hereda de… 
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RectanguloMovi
ble 

 Representa a un elemento 
movible con forma de 
rectángulo 

Movible 

Responsabilidades 

Número Descripción 

1 Tiene las mismas responsabilidades que el elemento movible, pero este 
elemento tiene forma de rectángulo en el mundo JBox2D 

 Métodos 

Acceso | Modo Tipo de 
Retorno 

Nombre Parámetros y tipos 

public void dibujarEnPantalla Canvas 

public float getDown  

public float getLeft  

public float getUp  

public float getAncho  

public float getAlto  

public float getRight  

Atributos 

Acceso Modo Tipo o Clase Nombre 

private  float ancho 

private  float alto 

Observaciones 
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Capítulo 8. Desarrollo de las Pruebas 

8.1 Pruebas Unitarias 

Se muestra a continuación los resultados obtenidos tras la realización de las pruebas 

diseñadas en apartados anteriores. 

8.1.1.1 Configuración de propiedades globales 

Configuración de propiedades globales 
Clases involucradas:   
- PageGlobalsPhysics 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir un nombre 
inválido del proyecto 

El editor no crea el proyecto y muestra un aviso con el 
mensaje "El nombre del proyecto solo puede contener letras, 
números y .". Además 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 válido 
del proyecto 

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

Resultado Obtenido 

El sistema crea el proyecto con un nombre válido 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la orientación de la 
pantalla 

El sistema resalta la orientación que el usuario ha 
seleccionado y deshabilita la que no haya pulsado. 

Resultado Obtenido 

El sistema cambia la opción seleccionada por la orientación 
que se ha seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
seleccionar música y 
publicidad 

El sistema deja pasar a la siguiente página del editor sin 
ningún problema. 

Resultado Obtenido 

Se pasa a la vista de creación de menú principal sin problema. 

Prueba Resultado Esperado 

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

El sistema no deja pasar a la siguiente página 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 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Resultado Obtenido 



Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas | 
Desarrollo de las Pruebas 

180 Luis Oscar Pigueiras Areces | Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional 
de Postgrado - Universidad de Oviedo 

 

página El sistema pasa a la página de crear el menú principal sin 
mostrar error alguno. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona música mp3 y 
se intenta pasar a la siguiente 
página 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Resultado Obtenido 

El sistema pasa a la página de crear el menú principal sin 
mostrar error alguno. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona música con 
formato distinto a formato 
mp3 y se intenta pasar a la 
siguiente página 

El sistema no deja seleccionar ningún archivo que no sea mp3 

Resultado Obtenido 

Al intentar seleccionar una música para el juego, el sistema 
no deja seleccionar archivos que no sean mp3. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato png y se intenta 
pasar a la siguiente página. 

El sistema deja pasar a la siguiente página sin ningún 
problema. 

Resultado Obtenido 

El sistema pasa a la vista de crear el menú principal del juego 
sin mostrar ningún error. 

Prueba Resultado Esperado 

Se selecciona un icono con 
formato distinto a png y se 
intenta pasar a la siguiente 
página. 

El sistema no deja seleccionar ningún 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 música tras 
cargar una canción mp3 

La música empieza a sonar 

Resultado Obtenido 

La música suena cuando se pulsa sobre el botón play 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa stop sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde el principio. 

Resultado Obtenido 

La música para cuando se pulsa sobre el botón stop y cuando 
se pulsa sobre play empieza la música desde el principio. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa pause sobre el 
reproductor de música tras 
cargar una canción mp3 

La música para y cuando se vuelva a pulsar sobre play 
empezará desde donde se dejó. 

Resultado Obtenido 

La música se para y cuando se vuelve a pulsar sobre play la 
música empieza de nuevo donde se dejó. 

Prueba Resultado Esperado 

Se pulsa sobre el botón de 
borrar la canción cargada 

Se borra la canción del editor. 

Resultado Obtenido 

Se borra la canción que estaba cargada. 

8.1.1.2 Configuración de menús 

Configuración de menús 
Clases involucradas:  
- PageMainScreen 
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- PageOptionsScreen 
- PageSelectLevelScreen 
- PagePauseScreen 
- PageEndLevelScreenPhysics 
- PageLoseLevelScreenPhysics 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen png para 
todos los botones 

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

Resultado Obtenido 

La imagen se carga en el diseñador de la parte derecha de la 
ventana. 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Resultado Obtenido 

Al intentar seleccionar una imagen, solo se muestran las 
imágenes que sean png, por lo que no es posible seleccionar 
una imagen con un formato distinto. 

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Resultado Obtenido 

Se mueve el botón por el diseñador de la derecha y las 
coordenadas de la izquierda cambian indicando la nueva 
posición del botón. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Resultado Obtenido 

El ancho de la imagen se modifica en el diseñador 
correspondiendo al nuevo tamaño indicado. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Resultado Obtenido 

El alto de la imagen se modifica en el diseñador 
correspondiendo al nuevo tamaño indicado. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición X de los 
botones 

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

Resultado Obtenido 

El botón se mueve a la nueva posición indicada 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar la posición Y de los 
botones 

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

Resultado Obtenido 

El botón se mueve a la nueva posición indicada 

Prueba Resultado Esperado 

Ocultar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra en un color transparente en el diseñador 
para mostrar que está oculto. 

Resultado Obtenido 

El botón se oculta en el diseñador. 
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Prueba Resultado Esperado 

Mostrar un botón 
seleccionado 

El botón se muestra con normalidad para mostrar que está 
visible. 

Resultado Obtenido 

Tras ocultar un botón, el botón 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 diseñador de la derecha para los 
botones. 

Resultado Obtenido 

Se carga la imagen en el diseñador con normalidad 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen con formato 
distinto a formato png 

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

Resultado Obtenido 

Al seleccionar una imagen no se puede seleccionar ningún 
archivo que tenga un formato distinto a png. 

Prueba Resultado Esperado 

Mover botones en el 
diseñador 

Los botones se mueven por la pantalla del diseñador, 
cambiando los parámetros correspondientes en las 
propiedades de la izquierda. 

Resultado Obtenido 

Se mueve el botón por el diseñador de la derecha y las 
coordenadas de la izquierda cambian indicando la nueva 
posición del botón. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el ancho de los 
botones   

El ancho en el diseñador se modifica. 

Resultado Obtenido 

El ancho de los botones se modifica en el diseñador. 

Prueba Resultado Esperado 

Cambiar el alto de los 
botones 

El alto en el diseñador se modifica. 

Resultado Obtenido 

El alto de los botones se modifica en el diseñador 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar un fondo de pantalla Se muestra el fondo de pantalla en el diseñador 

Resultado Obtenido 

Se carga el fondo de pantalla correspondiente en el 
diseñador. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página Se crea el fichero binario correspondiente a la fase de edición 
en la que nos encontramos 

Resultado Obtenido 

Se crea el fichero binario al menú que habíamos editado. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página 
dejando los valores por 
defecto 

Se genera el menú con los valores por defecto 

Resultado Obtenido 

Se crea el menú con los valores por defecto. 
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8.1.1.3 Configuración de elementos de nivel 

Configuración de elementos de nivel 
Clases involucradas: 
- ObstacleSetPropertiesPhysics 
- GoalSetPropertiesPhysics 
- MovableSetPropertiesPhysics  

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

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

Resultado Obtenido 

Al seleccionar una imagen, solo se pueden seleccionar 
imágenes 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 
imágenes. 

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 

Prueba Resultado Esperado 

Eliminar elemento 
seleccionado que esté siendo 
utilizado en algún 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 algún parámetro y 
actualizar el elemento 

El elemento de la biblioteca se actualiza sin problemas 

Resultado Obtenido 

El elemento de la biblioteca actualiza los valores específicos 
indicados. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar algún parámetro y 
actualizar un elemento que 
esté siendo utilizado en algún 
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 
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imagen y modificar los parámetros que se ponen por defecto. 

Resultado Obtenido 

Se limpian los parámetros 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 parámetros del elemento seleccionado. 

Resultado Obtenido 

Se cargan los valores de los parámetros para el elemento que 
se ha seleccionado. 

Prueba Resultado Esperado 

Introducir parámetro inválido 
en las propiedades del 
elemento 

Se muestra un mensaje de error diciendo cuál es el 
parámetro erróneo y la razón. 

Resultado Obtenido 

Se muestra un mensaje de error indicando la razón de que 
exista un parámetro erróneo. 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el ancho del 
elemento 

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

Resultado Obtenido 

El ancho se modifica si el elemento es de tipo "Cuadrado" 

Prueba Resultado Esperado 

Modificar el alto del 
elemento 

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

Resultado Obtenido 

El alto de modifica si el elemento es de tipo "Cuadrado" 

Prueba Resultado Esperado 

Cargar imagen que no esté 
en png 

El sistema no deja seleccionar imágenes 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 página siguiente Se guardan todos los elementos agregados a la biblioteca y se 
muestras posteriormente en la pantalla de diseño de niveles 

Resultado Obtenido 

Se genera un archivo correspondiente a las características de 
los elementos creado y se muestran posteriormente todos los 
elementos en la pantalla de creación de niveles. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la página siguiente sin 
definir nada 

Se permite pasar a la página siguiente sin definir nada 

Resultado Obtenido 

Se pasa a la pantalla siguiente sin problema alguno 

 

8.1.1.4 Configuración de niveles 

Configuración de niveles 
Clases involucradas: 
- SceneryPhysics 

Prueba Resultado Esperado 
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Seleccionar elemento y 
ponerlo sobre el diseñador 

Se muestra el elemento sobre el diseñador en la posición 
indicada por el usuario. 

Resultado Obtenido 

Se inserta el elemento en la posición en la que el usuario ha 
pulsado. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar una imagen de 
descripción 

Se carga la imagen de descripción correspondiente. 

Resultado Obtenido 

Se carga la imagen en el editor 

Prueba Resultado Esperado 

Guardar nivel Se guarda el estado de edición 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 estábamos editando. 

Prueba Resultado Esperado 

Eliminar nivel si solo existe 
un nivel 

Se muestra un error indicando que no se puede borrar el 
único 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 seleccionadas 
dentro del nivel que estamos editando. 

Resultado Obtenido 

Se almacenan las propiedades guardadas para el nivel que 
estuviéramos editando 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar imagen de fondo Se muestra la imagen seleccionada dentro del diseñador. 

Resultado Obtenido 

Se pone la imagen correspondiente en el diseñador 

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 
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Poner dos movibles Al intentar poner el segundo movible sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir un elemento movible dentro del nivel correspondiente. 

Resultado Obtenido 

Se muestra un error indicando que no se pueden poner dos 
movibles dentro del nivel. 

Prueba Resultado Esperado 

Poner dos metas Al intentar poner la segunda meta sobre el escenario, se 
muestra un mensaje de error, indicando que solo puede 
existir una meta dentro del nivel correspondiente. 

Resultado Obtenido 

Se muestra un error indicando que no se pueden poner dos 
metas dentro del nivel. 

Prueba Resultado Esperado 

Limpiar escenario Desaparecen todos los elementos del escenario, dejando el 
diseñador vacío. 

Resultado Obtenido 

Se limpia todo el escenario dejándolo en el estado inicial de la 
edición.  

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar imagen de 
descripción 

Se carga la imagen correspondiente como imagen de 
descripción del nivel. 

Resultado Obtenido 

Se carga la imagen de la descripción 

Prueba Resultado Esperado 

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

Resultado Obtenido 

Se generan los XML correspondientes a cada nivel dentro del 
proyecto. 

Prueba Resultado Esperado 

Seleccionar imagen de 
selección de niveles 

Se carga la imagen correspondiente como imagen que 
representará al nivel dentro de la pantalla de selección de 
niveles. 

Resultado Obtenido 

Se carga la imagen seleccionada en el editor. 

Prueba Resultado Esperado 

Eliminar elemento del 
diseñador 

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

Resultado Obtenido 

Desaparece el elemento seleccionado de la vista para diseñar. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir movible 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta el 
elemento movible por definir en el nivel correspondiente. 

Resultado Obtenido 

Se muestra un mensaje de error indicando que se debe 
insertar un elemento movible en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Pasar a la siguiente página sin 
definir meta 

El editor muestra un mensaje de error indicando que falta la 
meta por definir en el nivel correspondiente. 
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Resultado Obtenido 

Se muestra un mensaje de error indicando que se debe 
insertar una meta en el nivel correspondiente. 

Prueba Resultado Esperado 

Definir valores erróneos en 
las propiedades del nivel 

El editor muestra un mensaje de error indicando que campo 
es erróneo y la razón de ello. Además, se muestra en color 
cuál es el campo del que el editor se está quejando. 

Resultado Obtenido 

Se muestra un mensaje de error indicando que el campo es 
erróneo y la razón. El campo con el error se muestra con un 
fondo rojo. 
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8.2 Pruebas de Integración y del Sistema 

A continuación se presentan los resultados obtenidos para las pruebas de integración 

del proyecto. 

Pruebas de integración 

Prueba Resultado Esperado 

Abrir el editor y crear un 
juego válido, avanzando por 
todas las pantallas sin 
modificar nada, definiendo 
un movible y una meta y 
poniéndolos sobre el 
escenario de creación de 
niveles. Una vez creado el 
juego, exportarlo y luego 
importarlo en el Eclipse para 
comprobar que no existe 
ningún error. Una vez 
compilado, exportar al apk y 
jugar con el videojuego en un 
dispositivo Android real.  

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

Resultado obtenido 

Al final de todo el proceso se ha generado un apk instalable 
en un dispositivo Android. Las imágenes definidas dentro del 
apk corresponden con las definidas durante el proceso de 
diseño del videojuego. 

Prueba Resultado Esperado 

Abrir el editor, crear un 
videojuego y modificar 
algunas imágenes de los 
menús, crear algún 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 guardó. 

Resultado obtenido 

El estado de la edición del videojuego al ser cargado dentro 
del editor es el mismo que el estado que el usuario tenía 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 resolución, sea cual sea la 
resolución 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 para este proyecto son muy importantes para este proyecto 

debido a los objetivos que nos marcamos inicialmente. Se ha seleccionado dos grupos de tres 

personas para realizar las pruebas de usabilidad diseñadas en puntos anteriores de la 
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memoria. Cada uno de los grupos corresponde a un tipo diferente de perfil, perfiles descritos 

en apartados anteriores y que recordamos a continuación: 

 Perfil  1: Usuario  con  estudios  relacionados  con  la  informática,  con 

conocimientos específicos  de  programación  y  acostumbrado  a  utilizar  

ordenadores  y  las  nuevas tecnologías. 

 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 ofimática,  pero  sin  conocimientos específicos de programación. 

Se presenta en los siguientes apartados los resultados de las pruebas. Se dividirán los 

resultados en los dos perfiles seleccionados y se especificará el porcentaje de usuarios que 

marcaron cada opción. 

8.3.1 Resultados de las pruebas de usabilidad 

8.3.1.1 Preguntas de carácter general 

8.3.1.1.1 Perfil 1 

Pregunta Opción 1 Opción 2 Opción 3 Opción 4 Opció
n 5 

¿Usa un 
ordenador 

frecuentement
e? 

100% 
(Todos los 

días) 

0% 0% 0% - 

¿Qué tipo de 
actividades 

realiza con el 
ordenador? 

100% (Es 
parte de mi 

trabajo o 
profesión) 

0% 0% 0% - 

¿Juega 
normalmente a 

videojuegos? 

66% (Sí) 33% (No, solo 
lo hago 

ocasionalment
e) 

0% - - 

¿Está 
familiarizado 

con la 
programación? 

¿Y con el 
desarrollo de 
videojuegos? 

0% 100% (Sí, pero 
nunca he 

desarrollado 
un videojuego) 

0% - - 

¿Conoce algún 
otro editor 
similar a la 

herramienta 
que va a 
utilizar? 

0% 100% (No) - - - 

¿Cuál de estas 33% 66% (Facilidad 33% 66% 0% 
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características 
le parece más 

importante a la 
hora de utilizar 
un programa 

para desarrollar 
un videojuego? 

(Versatilida
d) 

de uso) (Multiplataform
a) 

(Documentació
n) 

¿Utiliza 
habitualmente 

un 
smartphone? 

100% (Sí) 0% - - - 

¿Qué sistema 
operativo tiene 
su smarphone?   

100% 
(Android) 

0% 0% 0% 0% 

¿Para qué 
utiliza 

habitualmente 
su 

smartphone? 

33% (Jugar 
a 

videojuegos
) 

100% 
(Aplicaciones 

de mensajería) 

0% 66% (Navegar 
por internet) 

0% 

 

8.3.1.1.2 Perfil 2 

Número de 
pregunta 

Opción 1 Opción 2 Opción 3 Opción 4 Opció
n 5 

¿Usa un 
ordenador 

frecuentemente
? 

0% 66% (Varias 
veces a la 
semana) 

33% 
(Ocasionalment

e) 

0% - 

¿Qué tipo de 
actividades 

realiza con el 
ordenador? 

0% 0% 33% (Solo 
empleo 

aplicaciones 
estilo Office) 

66% 
(Únicamente 

leo el correo y 
navego 

ocasionalment
e) 

- 

¿Juega 
normalmente a 

videojuegos? 

0% 100% (No, solo 
lo hago 

ocasionalment
e) 

0% - - 

¿Está 
familiarizado 

con la 
programación? 

¿Y con el 
desarrollo de 
videojuegos? 

0% 0% 100% (No, 
nunca he 

programado) 

- - 

¿Conoce algún 
otro editor 
similar a la 

herramienta 
que va a 

0% 100% (No) - - - 
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utilizar? 

¿Cuál de estas 
características 
le parece más 

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% (Sí) 33% (No) - - - 

¿Qué sistema 
operativo tiene 
su smarphone?   

100% 
(Android) 

0% 0% 0% 0% 

¿Para qué 
utiliza 

habitualmente 
su smartphone? 

33% (Jugar 
a 

videojuego
s) 

100% 
(Aplicaciones 

de mensajería) 

0% 33% (Navegar 
por internet) 

0% 

 

8.3.1.2 Preguntas cortas sobre la aplicación y observaciones 

8.3.1.2.1 Perfil 1 

Facilidad de uso 
Número de pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

¿Sabe donde está dentro de la 
aplicación? 

100% 0% 0% 0% 

¿Los mensajes de error son 
suficientemente entendibles? 

100% 0% 0% 0% 

¿Le resulta sencillo modificar un 
elemento del menú? 

100% 0% 0% 0% 

¿Le resulta sencilla la manera de 
mostrar y ocultar elementos en 

el menú? 

100% 0% 0% 0% 

¿Ha sido el manual de usuario 
de ayuda? 

66% 33% 0% 0% 

¿Le ha resultado la manera de 
añadir elementos a un nivel 

fácil? 

100% 0% 0% 0% 

¿Ha tenido algún problema para 
pasar de una vista a otra? 

0% 0% 0% 100% 

¿Le ha parecido sencillo crear el 
videojuego? 

33% 66% 0% 0% 

Funcionalidad 

Número de pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

¿Funciona cada tarea 100% 0% 0% 0% 
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correctamente? 

¿El tiempo de respuesta de la 
aplicación es muy grande? 

0% 0% 33% 66% 

¿Funciona el videojuego final 
correctamente? 

100% 0% 0% 0% 

¿Todos los elementos definidos 
dentro del editor, se encuentran 

dentro del videojuego 
generado? 

100% 0% 0% 0% 

¿Es excesivo el tiempo de 
exportación del juego? 

33% 66% 0% 0% 

¿El programa se cerró de 
manera inesperada por un 

error? 

0% 0% 0% 100% 

Aspectos gráficos 

Número de pregunta Muy 
Adecuado 

Adecuado Poco 
Adecuado 

Nada 
Adecuado 

¿El tipo de letra es adecuado? 100% 0% 0% 0% 

¿Los iconos de la aplicación son 
adecuados? 

66% 33% 0% 0% 

¿Los colores de la aplicación son 
adecuados? 

100% 0% 0% 0% 

¿El contraste entre fondo y letra 
es adecuado? 

100% 0% 0% 0% 

¿La resolución de los elementos 
sobre el dispositivo móvil es 

adecuado? 

33% 66% 0% 0% 

Diseño de interfaz 

Número de pregunta Si No A veces 

¿Le resulta fácil de usar? 100% 0% 0% 

¿El diseño de las pantallas es claro y 
atractivo? 

66% 0% 33% 

¿Cree que el programa está bien 
estructurado? 

100% 0% 0% 

¿Ha encontrado los botones fácilmente? 66% 0% 33% 

 

8.3.1.2.2 Perfil 2 

Facilidad de uso 
Número de pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

¿Sabe donde está dentro de la 
aplicación? 

33% 66% 0% 0% 

¿Los mensajes de error son 
suficientemente entendibles? 

100% 0% 0% 0% 

¿Le resulta sencillo modificar un 
elemento del menú? 

100% 0% 0% 0% 

¿Le resulta sencilla la manera de 
mostrar y ocultar elementos en 

100% 0% 0% 0% 
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el menú? 

¿Ha sido el manual de usuario 
de ayuda? 

66% 33% 0% 0% 

¿Le ha resultado la manera de 
añadir elementos a un nivel 

fácil? 

100% 0% 0% 0% 

¿Ha tenido algún problema para 
pasar de una vista a otra? 

0% 0% 0% 100% 

¿Le ha parecido sencillo crear el 
videojuego? 

33% 66% 0% 0% 

Funcionalidad 

Número de pregunta Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca 

¿Funciona cada tarea 
correctamente? 

100% 0% 0% 0% 

¿El tiempo de respuesta de la 
aplicación es muy grande? 

0% 0% 0% 100% 

¿Funciona el videojuego final 
correctamente? 

100% 0% 0% 0% 

¿Todos los elementos definidos 
dentro del editor, se encuentran 

dentro del videojuego 
generado? 

100% 0% 0% 0% 

¿Es excesivo el tiempo de 
exportación del juego? 

33% 66% 0% 0% 

¿El programa se cerró de 
manera inesperada por un 

error? 

0% 0% 0% 100% 

Aspectos gráficos 

Número de pregunta Muy 
Adecuado 

Adecuado Poco 
Adecuado 

Nada 
Adecuado 

¿El tipo de letra es adecuado? 100% 0% 0% 0% 

¿Los iconos de la aplicación son 
adecuados? 

66% 33% 0% 0% 

¿Los colores de la aplicación son 
adecuados? 

100% 0% 0% 0% 

¿El contraste entre fondo y letra 
es adecuado? 

100% 0% 0% 0% 

¿La resolución de los elementos 
sobre el dispositivo móvil es 

adecuado? 

100% 0% 0% 0% 

Diseño de interfaz 

Número de pregunta Si No A veces 

¿Le resulta fácil de usar? 33% 0% 66% 

¿El diseño de las pantallas es claro y 
atractivo? 

100% 0% 0% 

¿Cree que el programa está bien 
estructurado? 

100% 0% 0% 

¿Ha encontrado los botones fácilmente? 33% 0% 66% 
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8.3.1.3 Análisis de los resultados obtenidos 

Los resultados de las pruebas de usabilidad han sido realmente satisfactorias tanto para 

usuarios del perfil número uno como para los del número dos. Todos lograron su objetivo de 

crear un juego, instalarlo en su dispositivo móvil y jugar a los niveles que crearon. 

Las dos partes más difíciles para los usuarios fue el crear elementos para el nivel. Uno de 

ellos observó que era un poco incómodo tener que crear los elementos del nivel en una vista 

diferente a la de definir los niveles. Otro usuario mencionó que el aspecto del botón para 

cargar las imágenes no era demasiado intuitivo, aunque el mensaje sobre el botón y el aspecto 

ayudaba a identificarlo y a mantener una uniformidad en el aspecto de la pantalla. 

Todos se mostraron muy contentos con las imágenes por defecto, y estuvieron de 

acuerdo en que facilitó la creación de los diferentes menús del juego.  

Otra de las partes conflictivas para los usuarios, sobre todo para aquellos del perfil 2 fue 

cargar el juego en el IDE Eclipse. Todos los usuarios de este grupo tuvieron que consultar el 

manual en este punto para poder importar el proyecto en el Eclipse, compilar el proyecto y 

generar el apk para poder jugar en su dispositivo. El proceso es un poco engorroso para las 

personas que no posean conocimientos de programación, por lo que una generación de ambas 

opciones (apk y proyecto Eclipse) sería mucho más adecuado para aquellos usuarios que no 

desean realizar ninguna modificación 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 programación y todos estuvieron de acuerdo en que la generación de 

videojuegos se hace mucho más sencilla y rápida con esta herramienta. 
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Capítulo 9. Manuales del Sistema 

9.1 Manual de Instalación 

9.1.1 Instalación del editor 

Para poder instalar Gade4All es necesario tener instalado .NET Framework o superior. 

Una vez satisfecho este requerimiento mínimo, para instalar el editor se deberá ir a la carpeta 

Instalador y pulsar sobre Gade4All.msi para instalarlo. 

 

Figura 88. Ejecutable sobre el que se debe clicar para instalar el editor 

Una vez pulsado sobre el instalador, se iniciará el proceso de instalación guiado. Se 

mostrarán una serie de ventanas que indicarán al usuario que tienen que hacer. En primera 

instancia, se presenta la pantalla de bienvenida: 

 

Figura 89. Pantalla de bienvenida del instalador 
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Pulsaremos sobre siguiente y se nos presentará una pantalla donde podremos escoger 

cual es el carpeta de destino de Gade4All. Pulsando sobre el botón cambiar, podremos 

cambiar el destino final del editor. 

 

Figura 90. Pantalla de selección de destino para Gade4All 

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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Figura 91. Pantalla resumen antes de instalar el programa 

Pulsaremos sobre Instalar y el programa se instalará en nuestro ordenador. Se mostrará 

una pantalla de progreso que indicará lo que está haciendo el instalador. Finalmente si todo ha 

ido bien, la última ventana muestra el proceso de instalación ha finalizado. 

 

Figura 92. Gade4All instalado en nuestra máquina 
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Una vez instalado, tendremos un acceso directo en el escritorio donde podremos 

ejecutar directamente el programa. 

 

Figura 93. Acceso directo a Gade4All 

9.1.2 Instalación de Eclipse 

Un requerimiento para Eclipse es tener JDK 6 instalado previamente en la máquina. Para 

ello deberemos ir a la página oficial de descargas de Oracle16 donde podemos descargarnos el 

JDK correspondiente tras aceptar la licencia. 

Una vez instalado JDK, necesitaremos instalar Eclipse junto con el plugin Android 

Development Tools. Google proporciona una descarga en su página para desarrolladores de 

Android17 donde se obtiene Eclipse con el plugin ya instalado, sin tener que preocuparse de 

nada más.  

Cuando hayamos descargado y descomprimido los archivos descargados del ADT, 

deberemos de entrar en la carpeta Eclipse y pulsar sobre el ejecutable de Eclipse. 

 

Figura 94. Ejecutable de Eclipse 

  

                                                           
16

 http://www.oracle.com/technetwork/java/javaee/downloads/java-ee-sdk-6u3-jdk-6u29-
downloads-523388.html 

17
 https://developer.android.com/sdk/index.html 



Manuales del Sistema | Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con 
influencia de fuerzas físicas 

Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional de Postgrado - 
Universidad de Oviedo | Luis Oscar Pigueiras Areces 

199 

 

9.2 Manual de Usuario 

Dentro de esta sección detallaremos como un usuario puede crear un videojuego de 

estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas. Se mostrarán 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 nuevo juego 

Al abrir el editor, se presentan una lista donde el usuario puede escoger que tipo de 

juego quiere crear. 

 

Figura 95. Pantalla de inicial de Gade4All 

Para acceder al tipo de juegos desarrollados durante este proyecto, deberá pulsar sobre 

la imagen de Físicas. 

Una vez pulsado sobre el botón de físicas, se le presentará una ventana para seleccionar 

la ruta donde se quiere guardar el proyecto. 
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Figura 96. Pantalla para seleccionar la ruta donde se desea guardar el juego 

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 menú, seleccionar 

Archivo y posteriormente Cargar Juego. 

 

Figura 97. Menú para cargar juego 

Una vez ahí deberemos seleccionar la ruta donde tenemos guardado nuestro proyecto 

para que sea cargado posteriormente en el editor. 
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Figura 98. Pantalla para seleccionar la ruta donde está guardado un proyecto anterior 

9.2.2 Controles de edición del juego 

Una vez escogida la tipología del juego, se nos presentarán una serie de pantallas para 

editar el juego. Todas las pantallas tienen una serie de elementos en común que describiremos 

a continuación. 

9.2.2.1 Controles de paginación 

Los botones de paginación controlan la navegación entre las pantallas. Si hemos 

finalizado con la edición de la pantalla en la que nos encontramos, deberemos pulsar sobre el 

botón de página siguiente. Si, por el contrario, queremos modificar algo ya editado en 

pantallas anteriores, podremos pulsar sobre el botón de página anterior para navegar hacia 

pantallas editadas previamente. 

 

Figura 99. Botones de página anterior y página posterior 
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9.2.2.2 Pestañas 

Las pestañas indican todas las pantallas por las que el usuario ha ido pasando. En el caso 

de que queramos ir a un pantalla previa para modificar algo de nuestra edición, bastará con 

pulsar sobre la pantalla correspondiente. 

 

Figura 100. Pestañas con las diferentes pantallas de edición del videojuego 

Dentro de este menú de pestañas no se muestran todas las pestañas, sino que se 

muestran un número limitado de ellas. Para mostrar todas las pestañas, existen dos botones 

que al pulsarlos, mostrarán más pestañas en el caso de que existan. 

 

Figura 101. Botón que muestra más pestañas a la derecha 

 

Figura 102. Botón que muestra más pestañas a la izquierda 

9.2.2.3 Guardar juego 

En cualquier momento de la edición, podemos guardar el estado de nuestro videojuego. 

Para ello deberemos ir a Archivo en la barra de menú y pulsar sobre Guardar posteriormente. 

 

Figura 103. Opción para guardar el juego 

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 cuatro partes diferenciadas donde podemos fijar una 

serie de parámetros generales para el juego. 
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Figura 104. Pantalla de propiedades globales 

9.2.3.1 Información básica 

En la sección de información básica podremos dar un nombre y seleccionar un icono 

para nuestro proyecto. 

 

Figura 105. Sección de información básica dentro de la pantalla de propiedades globales 

9.2.3.2 Publicidad 

En la sección 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 sección de Android. 
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Figura 106. Sección de publicidad para la pantalla de propiedades globales 

9.2.3.3 Orientación de pantalla 

En esta sección podremos seleccionar la orientación de nuestra aplicación. Podremos 

seleccionar si queremos una orientación vertical u horizontal. Para cambiarla basta 

simplemente con pulsar sobre el icono correspondiente para seleccionar la orientación 

deseada. 

 

Figura 107. Sección de orientación para la pantalla de propiedades globales 

9.2.3.4 Música de menús 

Dentro de esta sección se puede escoger un archivo mp3 que se reproducirá durante los 

menús del videojuego. Para ello deberemos pulsar el botón Elegir música y seleccionar el 

archivo correspondiente. 
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Figura 108. Sección música de menús para la pantalla de propiedades globales 

Si queremos escuchar la música que hemos seleccionado, bastará con pulsar sobre los 

diferentes botones de control. La funcionalidad de los botones de control es la siguiente: 

 Botón play: Reproduce la música. 

 

Figura 109. Botón play 

 Botón pause: Pausa la música y cuando volvamos a pulsar sobre play, la música 

empezará justo donde lo hemos parado. 

 

Figura 110. Botón pause 

 Botón stop: Pausa la música y cuando volvamos a pulsar sobre play, la música 

empezará desde el inicio.  

 

Figura 111. Boton stop 

Por último, si queremos borrar la canción seleccionada con anterioridad, deberemos de 

pulsar sobre el botón papelera. 

 

Figura 112. Botón papelera 
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9.2.4 Pantalla principal 

La pantalla principal es el elemento que configura la primera pantalla que aparece al 

entrar en el videojuego. 

 

Figura 113. Pantalla para editar el menú principal 

Los elementos que se pueden configurar dentro de esta pantalla son: 

 Botón de jugar: Botón que llevará al jugador al selector de niveles. 

 Botón de opciones: Botón que llevará al jugador al menú de opciones. 

 Botón de salir: Botón que hará al jugador salir de la aplicación. 

 Fondo de pantalla 

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 botón, tendrá un 

recuadro alrededor que nos indicará que está seleccionado. 

 

Figura 114. Botón no seleccionado 
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Figura 115. Botón seleccionado 

La parte izquierda del editor mostrará las propiedades del botón que está seleccionado. 

Para cambiar la imagen deberemos de pulsar sobre el botón Elegir y seleccionar una imagen 

con formato png para sustituirlo. 

 

Figura 116. Propiedades del botón seleccionado 

Finalmente, una vez que se ha seleccionado la imagen, se cargará en el editor.  
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Figura 117. Resultado final al seleccionar el botón 

También se pueden mostrar y ocultar los elementos, según si quieren que aparezcan en 

el juego final. Por ejemplo, no tendría sentido un botón de Opciones en nuestro juego, si no 

tenemos música cargada ya que dentro del menú de opciones solo se puede encender y 

apagar la música del juego. Para ello seleccionamos en el menú de la izquierda los controles 

para mostrar y ocultar elemento. 

 

Figura 118. Ocultar elemento 

 

Figura 119. Mostrar elemento 

Si se selecciona Ocultar elemento sobre uno de los botones, el botón disminuirá la 

opacidad para indicar que está oculto. 
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Figura 120. Botón visible 

 

Figura 121. Botón oculto 

Por último, el usuario puede personalizar la posición y el tamaño de cada uno de los 

botones que componen el menú principal. Para modificar la posición puede mantener pulsado 

el botón izquierdo del ratón y mover el botón seleccionado o bien puede utilizar las 

propiedades de la parte izquierda del editor. Para modificar el tamaño, existen opciones de 

ancho y alto en el menú 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 

música del juego. La pantalla contendrá: 

 Botón de música encendida: Enciende la música del juego 

 Botón de música apagada: Apaga la música del juego 

 Fondo de pantalla 

 

Figura 122. Pantalla para editar el menú de opciones 
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La forma de editar los botones es análoga al proceso descrito en el apartado Pantalla 

principal. 

9.2.6 Pantalla de selección de nivel 

La pantalla de selección de nivel es la pantalla que aparecerá tras pulsar el botón de 

jugar en el menú principal. Los elementos que nos encontramos son los siguientes: 

 Flecha para seleccionar el siguiente nivel. 

 Flecha para seleccionar el nivel anterior. 

 Botón jugar: Inicia el juego 

 Imagen en miniatura para el nivel: Representará la imagen en miniatura para el 

nivel seleccionado. 

 Fondo de pantalla. 

 

Figura 123. Pantalla para seleccionar el nivel 

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 imágenes en 

miniatura que representarán a cada uno de los niveles se definirán más adelante.  

9.2.7 Pantalla de pausa 

La pantalla de pausa es la pantalla que aparece cuando el usuario pulsa sobre el botón 

atrás mientras está dentro de un nivel. Los elementos que contiene son: 

 Botón reanudar: Continua con el estado del juego tal como el usuario lo dejó. 

 Botón salir: Vuelve al menú de selección de niveles 

 Fondo de pantalla 
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Figura 124. Pantalla de pausa del videojuego 

La forma de editar los elementos es la misma que se describió en el apartado de Pantalla 

Principal. 

9.2.8 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: 

 Fondo de pantalla. 

 Botón de repetir nivel: Reinicia el nivel que se hubiese ganado. 

 Botón de siguiente nivel: Inicia el siguiente nivel. 

 

Figura 125. Pantalla de nivel superado 



Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con influencia de fuerzas físicas | 
Manuales del Sistema 

212 Luis Oscar Pigueiras Areces | Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional 
de Postgrado - Universidad de Oviedo 

 

Los elementos son editables y se puede ver la manera de editarlos en el apartado de 

Pantalla Principal de este manual. 

9.2.9 Pantalla perder nivel 

La pantalla perder nivel es la pantalla que aparece cuando el usuario pierde el nivel por 

haber superado el número de toques en la pantalla. Los elementos que contiene son: 

 Botón de repetir nivel: Reinicia el nivel 

 Botón de salir: Vuelve al menú de selección de niveles 

 Fondo de pantalla 

 

Figura 126. Pantalla de perder nivel 

La forma de personalizar los elementos de la pantalla es análoga al proceso descrito en 

el apartado Pantalla Principal de este manual. 

9.2.10 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 existían en el juego. Los elementos que contiene son: 

 Fondo de pantalla. 

 Botón de salir: Hace que el usuario vuelva al menú principal 
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Figura 127. Pantalla de fin de juego 

La forma de configurar los elemento está descrita en el apartado Pantalla Principal de 

este manual. 

9.2.11 Configuración de obstáculos 

La pantalla de configuración de obstáculos es una de las pantallas para definir elementos 

del nivel. Los obstáculos se tratan de elementos que se interpondrán en el objetivo del usuario 

para conseguir su meta. 

 

Figura 128. Pantalla de creación de obstáculos 
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La pantalla de creación de obstáculos tiene una serie de elementos que pasamos a 

describir a continuación. 

9.2.11.1 Vista previa 

La pantalla de vista previa muestra como es la imagen real al ser cargada en el editor. 

 

Figura 129. Vista previa del elemento cargado 

9.2.11.2 Cargar imágenes 

El botón para cargar imágenes da la posibilidad al usuario de cargar una imagen que 

represente a un obstáculo.  

 

Figura 130. Botón para cargar imágenes 

9.2.11.3 Propiedades 

La parte de la izquierda del editor muestra las propiedades específicas para los 

obstáculos. Podremos configurar el ancho y el alto del obstáculo, si no estamos conformes con 

el tamaño de la imagen que hemos cargado. 
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Figura 131. Sección de propiedades para los obstáculos 

9.2.11.4 Botones de control 

Los botones de control muestran la lista de acciones que el usuario puede realizar sobre 

los obstáculos. 

 

Figura 132. Botones de control 

 Crear elemento: Crea un nuevo elemento limpiando todas los parámetros 

definidos hasta el momento en el editor. 

 Agregar a biblioteca: Agrega el elemento que estamos editando a la biblioteca. 

 Actualizar información: Actualiza la información del elemento seleccionado en 

la biblioteca. 

 Eliminar elemento: Elimina el elemento seleccionado en la biblioteca. 

9.2.11.5 Biblioteca de imágenes 

La biblioteca de imágenes 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 133. Biblioteca de elementos 
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9.2.12 Configuración de meta 

En esta pantalla se configurarán las metas del juego. La estructura de la página es 

exactamente la misma que nos encontrábamos para configurar los obstáculos, por lo que todo 

lo descrito en la sección anterior para los obstáculos, es válido también para las metas. 

 

Figura 134. Pantalla de ejemplo de pantalla de meta 

9.2.13 Configuración de movibles 

En la página de configuración de movibles podremos definir los movibles, que será el 

elemento dentro del nivel con el que el jugador podrá interactuar. 
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Figura 135. Pantalla para configurar los elementos movibles del nivel 

Tal como ocurría con la pantalla de configuración de metas, la descripción de los 

elementos de la pantalla de configuración de elementos movibles contienen los mismos 

controles. Sin embargo, las propiedades para los elementos movibles son diferentes. 

9.2.13.1 Propiedades 

Las propiedades que se pueden definir para los elementos movibles son las siguientes: 

 Tipo: El tipo de elemento movible indica la forma que tiene la imagen y como se 

va a comportar el elemento internamente. Puede ser Círculo, si la imagen que 

hemos cargado movible es un círculo, o Cuadrado si la imagen queremos que se 

comporte como un elemento rectangular. En la imagen se muestra un ejemplo 

de la diferencia entre los dos tipos, siendo el color verde lo que representaría 

internamente con cada uno de los tipos para una misma imagen. 

 

Figura 136. Comparativa entre tipo círculo y tipo cuadrado 
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 Ancho: Representa al ancho del elemento movible. Solo es tenido en cuenta si el 

tipo es Cuadrado. 

 Alto: Representa al alto del elemento movible. Solo es tenido en cuenta si el 

tipo es Cuadrado. 

 Radio: Representa al radio  del elemento movible. Solo es tenido en cuenta si el 

tipo es Círculo. 

 Posición inicial: Hace referencia si el elemento movible se debe mover al inicio 

del nivel o debe estar estático. Los dos valores pueden ser Estática, si el 

elemento movible está parado o Movible, si el elemento está en movimiento al 

iniciar el nivel. 

 Densidad: Es la relación entre el peso del elemento y la masa que ocupa. Un 

mayor valor, hará que el movimiento del elemento sea más lento ya que el 

elemento será más pesado. Un valor mayor hará que el elemento sea muy ligero 

y se mueva con mucha rapidez. 

 Fricción: Se trata de la fuerza con la que un elemento se frenará al deslizarse por 

una superficie. Un valor muy alto hará que el elemento no se deslice sobre la 

superficie de otro y un valor muy bajo hará que no disminuya su velocidad en el 

deslizamiento. Solo afecta a los elementos de tipo Cuadrado. 

 Restablecimiento: El restablecimiento indica la fuerza con la que un elemento 

rebota contra otro. Un valor de cero hará que cuando un elemento movible 

colisione contra otro no rebote, y un valor de uno hará que rebote con la misma 

intensidad con la que colisionó. Se puede especificar cualquier valor entre cero y 

uno. 

 

Figura 137. Propiedades para los elementos movibles 

9.2.14 Configuración de niveles 

La pantalla de configuración de niveles nos permite diseñar los diferentes niveles de los 

que va a estar compuesto el juego. 



Manuales del Sistema | Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con 
influencia de fuerzas físicas 

Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional de Postgrado - 
Universidad de Oviedo | Luis Oscar Pigueiras Areces 

219 

 

 

Figura 138. Pantalla para configurar los niveles del juego 

La pantalla de configuración de niveles está compuesta de varias secciones que 

describimos a continuación: 

9.2.14.1 Biblioteca 

La biblioteca es la sección donde se encuentran todos los elementos definidos en 

pantallas anteriores (configuración de obstáculos, metas y movibles), disponibles para ser 

puestos en el escenario del nivel que estemos editando. 
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Figura 139. Biblioteca de elementos de nivel 

Cada elemento tiene un ID asociado, donde se indicará el tipo de elemento que es: OBS 

para los obstáculos, MOV para los elementos movibles y GOAL para las metas. 

9.2.14.2 Niveles 

En la sección de niveles se pueden guardar, crear y eliminar los niveles del juego.  
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Figura 140. Lista de niveles diseñados 

Los botones que están debajo de la lista permiten realizar las siguientes acciones sobre 

los niveles: 

 Botón crear nuevo nivel: Crea un nuevo nivel, limpiando los parámetros del 

nivel que se estuviera editando hasta el momento. 

 

Figura 141. Botón crear nuevo nivel 

 Botón guardar nivel: Permite guardar todos los cambios que se hubieran hecho 

dentro del nivel hasta el momento. 

 

Figura 142. Botón guardar nivel 

 Botón eliminar nivel: Elimina el nivel que estuviera seleccionado en la lista. 
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Figura 143. Botón eliminar nivel 

9.2.14.3 Escenario 

En el escenario se diseña como va a ser el nivel, definiendo el fondo y colocando 

diferentes elementos sobre el panel. 

 

Figura 144. Escenario de un 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 está conforme 

con algún elemento del nivel, para eliminarlo del panel se debe pulsar el botón derecho del 

ratón sobre él. 

9.2.14.4 Propiedades del nivel 

El botón de propiedades del nivel nos permite definir una serie de parámetros 

genéricos.  

 

Figura 145. Botón de propiedades del nivel 
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Pulsando sobre ese botón, se nos presenta un formulario donde podemos definir lo 

siguiente: 

 

Figura 146. Ventana para las propiedades específicas del nivel 

 FPS: Frames por segundo dentro del nivel. Se recomienda un valor de 30. 

 Toques: Límite de toques que el usuario tiene antes de perder en el nivel. 

 Música de fondo: Fija una música de fondo para el nivel. Es opcional, el nivel 

puede no tener música de fondo. 

 Gravedad horizontal: Indica la fuerza con la que los elementos tienden a ir hacia 

la derecha en la pantalla. Cuanto mayor sea el valor, más dificultades tendrá el 

elemento movible para moverse hacia la izquierda. Si el valor es cero el 

elemento no se verá influido por ninguna fuerza y si el valor es negativo, el 

elemento movible se verá atraído por la parte izquierda de la pantalla. 

 Gravedad vertical: Indica la fuerza con la que los elementos tienden a ir hacia 

abajo en la pantalla. Cuando más grande sea el valor, más dificultades tendrá el 

elemento movible para ir hacia arriba. Un valor cero indica que los elementos no 

se verán atraídos por ninguna fuerza vertical y un valor negativo indicará que el 

elemento movible tenderá a ser atraído por la parte superior de la pantalla.  

9.2.14.5 Imagen de explicación 

En esta sección se puede definir la imagen de descripción del nivel y la imagen en 

miniatura que representará al nivel en la pantalla de selección. 
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Figura 147. Botón imagen de explicación 

Una vez pulsado sobre el botón, se nos presentará una pantalla donde podremos 

seleccionar tanto la imagen de descripción (en primer lugar) como la imagen en miniatura del 

nivel (en segundo lugar). 

 

Figura 148. Ventana para definir las imágenes de explicación del nivel 

9.2.14.6 Imagen de fondo 

En esta sección se puede definir la imagen de fondo del nivel. 

 

Figura 149. Botón para definir el fondo del nivel 

Una vez pulsado sobre el botón, nos aparecerá una ventana donde podremos cargar la 

imagen que seamos como fondo del nivel. 
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Figura 150. Ventana para definir el fondo del nivel 

9.2.14.7 Limpiar escenario 

El botón limpia todos los elementos que estuvieran definidos en el escenario, y lo deja 

en su estado inicial. 

 

Figura 151. Botón limpiar escenario 

9.2.14.8 Restaurar valores predeterminados 

El botón restaura los valores predeterminados que hubiéramos definido anteriormente 

en el nivel.  

 

Figura 152- Botón restaurar valores predeterminados. 

9.2.15 Pantalla de exportar videojuego 

La pantalla para exportar el videojuego es la última pantalla del proceso seguido para el 

diseño. 
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Figura 153. Pantalla para exportar videojuego 

Para seleccionar una ruta donde exportar el videojuego, deberemos pulsar sobre el 

botón para abrir el explorador de archivos. 

 

Figura 154. Botón para ver el explorador de archivos 

Una vez seleccionada una ruta, para generar el juego deberemos de pulsar sobre el 

botón Generar Juego. 

 

Figura 155. Botón para generar el juego 

Finalmente una ventana nos indicará que el juego se ha generado correctamente, y 

podremos pasar a la fase de generación del apk.  

9.2.16 Exportar a Eclipse y ejecutar videojuego 

Eclipse es una herramienta que se utilizará para compilar y ejecutar la aplicación 

exportada a través el editor Gade4All. 
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Para ello, deberemos de abrir el programa Eclipse y seleccionar una carpeta que esté 

vacía nada más abrir el programa. 

 

Figura 156. Selección de espacio de trabajo para Eclipse 

Una vez seleccionada el espacio de trabajo, pulsaremos sobre el botón OK y el Eclipse 

nos presentará una pantalla parecida a la siguiente imagen. 

 

Figura 157. Pantalla de bienvenida de Eclipse 

Una vez ahí deberemos importar nuestro proyecto. Para ello, iremos a File y pulsaremos 

sobre Import. 
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Figura 158. Opción para importar nuestro proyecto 

Una vez pulsado sobre la opción de importar nos aparecerá un diálogo en el que 

tendremos que seleccionar las opciones Android y Existing Android Code into Workspace. 
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Figura 159. Pantalla inicial de importar proyectos en Eclipse 

Una vez hecho esto, pulsamos sobre Next y nos aparecerá una imagen donde tendremos 

que escoger la ruta donde hemos exportado anteriormente nuestro proyecto. 
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Figura 160. Pantalla para seleccionar el proyecto que se desea importar 

Pulsamos sobre el botón Browse... y seleccionamos la ruta del proyecto exportado. Una 

vez seleccionada la ruta correcta, Eclipse nos indicará que hay dos proyectos en la ruta 

indicada. 



Manuales del Sistema | Generador de videojuegos de estrategia y/o acción con 
influencia de fuerzas físicas 

Máster en Ingeniería Web - Centro Internacional de Postgrado - 
Universidad de Oviedo | Luis Oscar Pigueiras Areces 

231 

 

 

Figura 161. Proyectos que se van a importar en Eclipse 

Pulsaremos sobre Finish y nos aparecerán dos proyectos nuevos en la parte izquierda de 

la pantalla. Pulsaremos con el botón derecho del ratón sobre el nombre de nuestro proyecto y 

seleccionaremos Run As y luego Run as Android Application. 
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Figura 162. Iniciando el juego exportado 

Si no hay ningún dispositivo Android conectado al ordenador, se abrirá un emulador de 

Eclipse con el juego. El emulador de Android de Eclipse es realmente lento y se puede demorar 

varios minutos hasta que pueda iniciarse. 

En cualquier caso, el apk del proyecto una vez hecho este proceso se encuentra en la 

carpeta bin del proyecto de Eclipse. Por lo que instalar la aplicación en el móvil, será tan 

sencillo como pasar el apk al dispositivo móvil correspondiente. 
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Figura 163. Apk generado en la carpeta bin del proyecto Android 

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 construcción de nuestra 

aplicación.  

9.3.1 Editor gráfico 

9.3.1.1 Nuevas pantallas  

La secuencia de pantallas que se va a seguir en el proceso de crear un videojuego con 

físicas está definido en la clase BaseWindow.xaml.cs. Para ello, se han definido los dos arrays 

siguientes: 

 window_names_physics: Es el array que define el título de las pestañas. 

 window_workflow_physics: 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 

bastaría con modificar estos dos arrays. 
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Si se desea crear una nueva pantalla, la convención que se sigue es llamar a la clase 

terminada en Physics y guardarla dentro de tasks/Physics, ya que se trata de una clase 

específica para esta tipología. 

 

Figura 164. Pantallas específicas definidas para la tipología de físicas 

9.3.1.2 Aspectos gráficos 

Dentro del proyecto de Visual Studio que corresponde a Gade4All, las clases que van a 

implementar la funcionalidad de las pantallas están situadas bajo la carpeta tasks. 

Cada clase gráfica está 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 lógica por debajo de esta 

vista. 

En el caso de que se quiera modificar algún aspecto gráfico de estas pantallas, bastaría 

con tocar el código xaml, ya sea desde el editor que Visual Studio proporciona para modificar 

las interfaces, o desde el propio archivo xaml. 

También existe una carpeta llamada ImagesEditor, que define el aspecto gráfico de los 

elementos que aparecen dentro del editor. En este caso bastaría con modificar los archivos 

situados en la carpeta. 

9.3.1.3 Añadir/Modificar botones de los menús 

El programador puede querer añadir algún botón dentro de los menús que existen en la 

actualidad. Para ello, se debería de añadir un nuevo control (ControlButtonLabel) a la clase 

correspondiente del menú que se desea modificar y configurar los valores por defecto de este 

nuevo botón. Una vez hecho esto, se debería añadir al DSL generado con una nueva etiqueta 

que referenciara al botón. 

Por otro lado, se debería de crear y adaptar la plantilla, para que lea la nueva etiqueta 

del DSL y genere un botón en el videojuego final. 
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9.3.1.4 Exportar a más plataformas 

Para dar la posibilidad de exportar a más plataformas, se deberían volver a habilitar los 

botones correspondientes de la publicidad en PageGlobalPhysics.xaml para que existiera la 

posibilidad de editar estos IDs de publicidad.  

 

Figura 165. Botones deshabilitados debido a que no existen plantillas para esas plataformas 

También se deberían habilitar los botones en la última pantalla para exportar. Para ello 

debemos dirigirnos a la clase PageSelectGamePlataform.xaml y habilitar los botones 

correspondientes dentro del método Page_Loaded. 

 

Figura 166. Botones deshabilitados en la pantalla de exportación del videojuego 

El editor está preparado (a falta de las plantillas) para exportar a una serie de 

plataformas. Las plataformas son: 

 iOS 

 HTML5 

 Windows Phone 
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En el caso de que se quiera implementar el juego para una nueva plataforma, se debería 

modificar la interfaz para añadir los elementos correspondientes a la pantalla de propiedades 

generales y a la de exportación del videojuego (PageGlobalPhysics.xaml y 

PageSelectGamePlataform.xaml). 

9.3.2 Plantilla del videojuego 

9.3.2.1 Añadir elementos dentro del juego 

El proyecto Eclipse sigue una estructura coherente. Los elementos que se incluyen 

dentro de los niveles están dentro del paquete com.gade4all.physics.modelos. Dentro de este 

apartado, nos encontramos clases como Meta, Movible o Mundo. En el caso de que 

quisiéramos añadir un nuevo elemento (por ejemplo, imaginemos que queremos añadir un 

elemento que sea un obstáculo que se pueda mover libremente por el escenario) deberíamos 

de hacer una serie de acciones: 

 Definirlo dentro del DSL 

 Cambiar la clase XMLGameReader para que lea los parámetros necesarios para 

poder leer las características de este nuevo elemento. 

 Crear la clase ObstaculoMovible dentro del paquete modelos. 

 Añadir los objetos ObstaculoMovible a la clase Level. Esto es necesario porque 

Level es un contenedor de los elementos de los niveles. 

 Implementar un método dibujarEnPantalla que dibuje nuevo elemento en la 

pantalla y llamar a este método desde la clase Level. 

9.3.2.2 Añadir nuevos objetivos 

El usuario puede querer añadir nuevos objetivos al juego. Para ello debe modificar la 

clase GameView, que es la que contiene la lógica que comprueba cuando el juego ha 

finalizado. Actualmente la clase GameView comprueba si se ha superado el número de toques 

que el usuario puede dar como máximo como condición de derrota y si el elemento movible 

está dentro de la meta como condición de victoria. La implementación actual hace que sea 

sencillo añadir nuevas condiciones, simplemente extendiendo los métodos 

comprobarFinJuego() y actualizarLogica(). 

9.3.2.3 Añadir nuevos elementos dentro de los menús 

Los elementos de los menús están definidos en diferentes vistas. Las vistas de los menús 

se encuentran dentro del paquete com.gade4all.physics.views.menus y se pueden agregar 

nuevos elementos fácilmente a las clases que las componen. Los nombres de las clases hacen 

referencia a la actividad a la que están asociadas. Si se quiere implementar nueva 

funcionalidad, se debe implementar una función con la lógica del botón dentro de la actividad 

asociada a la vista. 
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Un ejemplo de esto que acabábamos de describir, lo encontramos en la vista del menú 

principal (MenuPrincipalView). Dentro de la vista está definido el botón Jugar, y el 

comportamiento del mismo está definido dentro de la Actividad (MenuPrincipalActivity) 

mediante el método inicializarSelectorDeNiveles. 
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Capítulo 10. Conclusiones y 

Ampliaciones 

10.1 Conclusiones 

En este trabajo se ha conseguido realizar un editor gráfico para videojuegos 

especializado en juegos con físicas para Android. La tipología se escogió debido a la gran 

popularidad de juegos como Angry Birds o Basketball Shoot.  

El primer paso del proyecto consistió en realizar un juego base mediante Eclipse. El 

desarrollo del juego base no fue sencillo, debido a la poca experiencia que se tenía 

desarrollando para Android y la falta de conocimientos sobre el desarrollo de videojuegos. 

Otra decisión complicada ha sido cómo implementar las físicas del juego base. La opción 

escogida (Box2D) resultó ser una buena elección, ya que simplificó la programación del juego 

base y el resultado final en los videojuegos es realista. Se tuvo en mente durante todo el 

desarrollo del juego base la idea de que el proyecto debería ser modificado para adaptarse a 

parámetros definidos en un fichero de configuración.  

Tras varias semanas de duro trabajo, se consiguió tener un videojuego funcional, listo 

para ser modificado. Se introdujo una clase DSL donde se definieron todos los elementos 

parametrizables del juego, y se modificó para que leyera los parámetros de este fichero y 

funcionara según lo establecido en él. Por último, se desarrolló una clase que cargaba los 

niveles del juego a través de ficheros XML. 

Una vez conseguida la plantilla, se empezó a implementar la parte específica del editor 

gráfico Gade4All. Se estudió el código y una vez se entendió la estructura del proyecto, se 

realizaron diferentes cambios dentro de la herramienta, utilizando código escrito para otras 

tipologías y escribiendo código nuevo para las partes específicas del proyecto. 

Los objetivos marcados al inicio del proyecto se han cumplido con creces. Hemos 

conseguido crear un editor gráfico que permite a cualquier persona con conocimientos 

mínimos de informática desarrollar videojuegos fácilmente. 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 Nuevos elementos dentro del videojuego 

La flexibilidad que proporciona la librería JBox2D nos permite añadir casi cualquier 

elemento al videojuego. Por ejemplo, se podrían implementar más formas  (formas circulares, 

poligonales...) para cada uno de los elementos que aparecen en los niveles. También se 

podrían añadir obstáculos que se vean afectados por la gravedad, es decir, que no sean un 

elemento estático en la pantalla. Otra opción sería implementar elementos de tipo péndulo 

usando joints de Box2D. Estos son algunos ejemplos de lo que se podría añadir y, como se 

puede observar, las opciones para añadir nuevos elementos son innumerables. 

10.2.2 Nuevas plataformas 

Debido a la falta de tiempo, el desarrollo del editor solo permite la exportación a la 

plataforma Android, pero se deja la posibilidad abierta para que se puedan añadir más 

plantillas y existan en un futuro más plataformas disponibles para exportar el videojuego. 

10.2.3 Nuevos objetivos del juego 

Al igual que pasaba con los elementos, se pueden introducir multitud de nuevos 

objetivos para el juego. Por ejemplo, se podría fijar que el jugador deba introducir el elemento 

movible antes de un tiempo límite en la meta en lugar de tener un límite de toques en la 

pantalla como condición de derrota. Otra opción sería la introducción de puntos dentro juego 

y poner como condición de victoria que el usuario supere una determinada puntuación. O 

poner como condición que el usuario simplemente golpee con una fuerza determinada la meta 

del juego. 

Como se puede observar, las opciones son numerosas pero quedan supeditadas al 

tiempo limitado por la planificación. 

10.2.4 Generación directa del juego 

Uno de los aspectos más complicados para un usuario no experimentado con la 

programación, puede ser la utilización de Eclipse para generar el apk final con el videojuego. 

Exportar el apk directamente desde el editor sería una ampliación interesante, ya que 

permitiría al usuario exportar la aplicación directamente, si no quiere realizar ninguna 

modificación sobre ella o no tiene los conocimientos necesarios para modificar la plantilla. La 

opción de poder generar el videojuego como un proyecto de Eclipse seguiría estando presente, 

permitiendo así realizar modificaciones o ampliaciones sobre el código generado si así lo desea 

el usuario. 
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10.2.5 Visualización de la física 

Existen diferentes parámetros que afectan al comportamiento de las físicas de los 

elementos dentro del nivel. La densidad, restablecimiento y fricción de los elementos movibles 

o la gravedad horizontal y vertical, influyen en el movimiento de todos los elementos 

existentes dentro del escenario.  

Una de los problemas que nos podemos encontrar, es que hasta que el diseñador no 

pruebe el videojuego en su dispositivo no puede ver el comportamiento de cualquier elemento 

al fijar un parámetro determinado. Por ello, mostrar una previsualización del nivel con los 

elementos escogidos por el usuario dentro del editor sería muy útil.  
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Capítulo 11. Aplicaciones reales del 

proyecto 

11.1 Stickman plays basketball 

El videojuego de físicas de ejemplo que se ha desarrollado con la herramienta se ha 

llamado Stickman plays basketball. El juego consiste en meter la pelota dentro de la canasta, 

teniendo un límite de toques en la pantalla. 

Los elementos que se han utilizado para construir los niveles del juego han sido: 

 

Figura 167. Elemento movible de los niveles 

 

Figura 168. Obstáculo demonio 

 

Figura 169. Obstáculo caja 

 

Figura 170. Obstáculo tablero 
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Figura 171. Obstáculo cuerpo de Stickman 

 

Figura 172. Obstáculo cabeza de Stickman 

Por último, mostramos algunas capturas reales del juego: 

 

Figura 173. Pantalla de victoria 
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Figura 174. Pantalla de derrota 

 

 

Figura 175. Pantalla de un nivel cualquiera 
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Figura 176. Menú principal 

 

El juego está disponible para descargar en Google Play en la siguiente URL: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stickman. 

Y las valoraciones que ha recibido hasta el momento son positivas: 

Sofi Diaz: "Es entretenido. Algunos niveles son muy dificiles de superar" 

Tania Belzunces: "Muy divertido este juego" 

Marcos Hidalgo: "Un juego maravilloso en el que estarás horas y horas jugando! Lo 

recomiendo frenéticamente. La música engancha desde un primer momento!." 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.stickman
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12.2 Contenido Entregado 

12.2.1 Contenidos 

Se describe a continuación los contenidos que se entregan con la documentación: 

Directorio Contenido 

Instalador de Gade4All.zip Contiene los ficheros para instalar el editor. 
Para realizar la instalación, se debe 
descomprimir este fichero y ejecutar 
Gade4All.msi. 

Planificacion.mpp  Contiene el archivo de Microsoft Project 
con el diagrama de Gantt de la planificación 
del proyecto. 

Juego generado - Proyecto de Eclipse.zip Contiene el proyecto de Eclipse del juego 
que se creó como ejemplo en este proyecto 

Juego generado - Proyecto de Gade4All.zip Contiene el proyecto de Gade4All para el 
juego que se creó como ejemplo en este 
proyecto. 

Leeme.txt Contiene la misma información descrita en 
este apartado 
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