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Capitulo 1 ¢ QUE ES ESTE
TRABAJO?

1.1 RESUMEN

El objetivo de este proyecto es la creacién de un videojuego de gestion de una granja en tercera
persona con edicién de terreno. En él se combinaran ambos sistemas, de gestion y construccién, con
el objetivo de aportar una mayor libertad al jugador y permitir que desarrolle su creatividad a medida
gue completa los objetivos que le plantea el juego.

Este software se ha creado con el motor Unreal Engine 4 combinando C++ y Blueprints (un lenguaje
visual de bloques propio de Unreal Engine.

Todos los graficos han sido de creacién propia mediante Magica Voxel y Photoshop CS4 para
garantizar consistencia visual tanto en el juego como en los menus.

1.2 PALABRAS CLAVE

Videojuego, UE4, granja, construccién, gestion, C++.
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1.3 ABSTRACT

The objective of this project is the creation of a third-person farm management game with terrain
editing. Both systems, management and construction, will be combined in it, with the aim of
providing greater freedom to the player and allowing them to develop their creativity as they
complete the objectives set by the game.

This software has been created with Unreal Engine 4 engine, combining C++ and Blueprints (a visual
block language of Unreal Engine).

All graphics have been created using Magica Voxel and Photoshop CS4 to ensure visual consistency
both in-game and in menus.

1.4 KEYWORDS

Videogame, UE4 (Unreal Engine 4), farm, building, management, C++.
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2.1 INTRODUCCION

2.1.1 Justificacion del Proyecto

Este proyecto ha sido decidido en parte debido al auge de la industria del videojuego en Espafia y en
el mundo en los ultimos afios, de hecho, la industria del videojuego factura en nuestro pais mas que
la cinematografica y la musical juntas. Esto se traduce en una importante fuente de empleo y una
gran cantidad de juegos producidos cada afo.

Sin embargo, el principal factor para la creacidn de este proyecto es académico. Durante este grado
se estudia el desarrollo de videojuegos con UE4 (Unreal Engine 4) en la asignatura de Software de
Entretenimiento y Videojuegos, pero solo a nivel de Blueprints. Con este proyecto también se busca
adquirir mas conocimientos sobre UE4 e incluir desarrollo en C++ ademas de Blueprints.

2.1.2 Objetivos del Proyecto

El objetivo principal de este proyecto es desarrollar un videojuego de granja y construccién para
Windows aprendiendo y aprovechando las distintas herramientas que nos proporciona UE4, ademds
de comprender la importancia de la sincronizacién y la comunicacién necesaria con el apartado
artistico para construir un producto que resulte entretenido y satisfactorio para el jugador. También
se buscara dar la mayor libertad posible para que el jugador pueda desarrollar su creatividad.

El juego debera por tanto cumplir con los siguientes objetivos:

e Libertad de movimiento.

e Un entorno amplio que el jugador pueda modificar.
e Animales que criar.

e Cultivos para plantar y cosechar.

e Un sistema de logros.

e Un sistema de compray venta.

2.1.3 Estudio de la situacion actual

A continuacion, se realiza un estudio de videojuegos de granjas importantes para la industria del
videojuego ademas de algunos videojuegos de granjas actuales, que han influenciado enormemente
en la creacién de este proyecto. También se estudian las alternativas que fueron consideradas a la
hora de decidir el proyecto a desarrollar.
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2.1.3.1 Videojuegos de granjas

2.1.3.1.1 Harvest Moon/ Story of Seasons

Harvest Moon [3] es una serie de videojuegos desarrollada por Marvelous Interactive que comenzdé
en 1996 con Harvest Moon para la Supernintendo y que sigue publicando juegos en la actualidad. Sin
embargo, en 2014 cambid su nombre a Story of Seasons debido a que decidieron localizar y publicar
los juegos en occidente ellos mismos en vez de la empresa Natsume, que era la que se ocupaba de
ello hasta ese momento [4]. Actualmente, Natsume sigue haciendo uso del nombre de Harvest Moon,
pero estos juegos son desarrollados por otro equipo distinto al original.

Figura 2.1 Captura Harvest Moon DS

Harvest Moon es probablemente el videojuego que establecié el género de los juegos de granjas y
gue sirvié de inspiracion a la gran mayoria de juegos que llegaron a continuacién. Actualmente,
existen mas de 30 juegos de Harvest Moon y contintdan desarrollando juegos (actualmente Story of
Seasons).

2.1.3.1.1.1 Ventajas

e Mucho contenido y funcionalidades: cultivar, criar, socializar, minar, pescar, cocinar,
minijuegos...

e Aspecto sencillo y agradable.

e Apto para todo tipo de jugadores.

e Da bastante libertad al jugador (varia de unos juegos a otros).
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e Permiten decorar y personalizar (varia de unos juegos a otros).

2.1.3.1.1.2 Desventajas

¢ No es muy explicativo en algunos aspectos

e Losjuegos hanido perdiendo dificultad y algunas funcionalidades para atraer al mayor publico
posible.

e Lasaga se ha vuelto algo repetitiva y poco innovadora.

e Porlo general no permiten modificar el terreno.

2.1.3.1.2 Stardew Valley

Stardew Valley [5] es un juego de simulacién de graja que salié a la venta en 2018 y actualmente

sigue recibiendo actualizaciones gratuitas que afiaden contenido. Estd enormemente inspirado en
Harvest Moon, pero trata de mejorar todos sus aspectos. El desarrollador Eric Barone, cansado de
ver como la saga Harvest Moon iba perdiendo fuelle con cada entrega decididé crear su juego
solucionando los problemas que encontraba en Harvest Moon o aspectos que no le gustaban y
combinando todo lo bueno de las distintas entregas. Asi Stardew Valley se ha convertido en un juego
con una gran comunidad, vendiendo mds de 10 millones de copias y extendiéndose desde PC a otras
plataformas como Nintendo Switch y Android.

Actualmente, Stardew Valley estd sirviendo de inspiracién a muchos desarrolladores y se esta
empezando a observar una oleada de juegos de simulacion de granjas que surgieron a partir de este.

el

Figura 2.2 Captura Stardew Valley
2.1.3.1.2.1 Ventajas

e Mucho contenido y funcionalidades: cultivar, criar, socializar, minar, pescar, cocinar
minijuegos...

20 Capitulo 2. Estudio de Viabilidad del Sistema Carmen Sirgo Lopez - UO264627



https://store.steampowered.com/app/413150/Stardew_Valley/

Escuela de q : >

Ingenieria Informética ASTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
- - = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo A FUTURL

e Aspecto sencillo y agradable.

e Apto para todo tipo de jugadores.

e Contiene referencias y secretos que hacen el juego mads interesante para un publico adulto.
e Da mucha libertad al jugador.

e Permiten decorar y mucha personalizacién.

e Logra que el pueblo se sienta vivo y tenga personalidad.

e La historia tiene distintas ramas.

e Permite craftear (construir) objetos.

e Tiene online cooperativo.

2.1.3.1.2.2 Desventajas

e No hay ediciéon del terreno, una vez eliges un terreno no puedes cambiarlo.
e Lacantidad de contenido puede resultar abrumadora.

2.1.3.1.3 LittleWood

LittleWood es un juego desarrollado por Sean Young que se centra en la construccidn y desarrollo de
un pueblo pero que también tiene aspectos de un juego de granja. Salié del Acceso Anticipado en
2020 y aunque no es un juego muy conocido ha tenido gran relevancia a la hora de decidir este
proyecto.

A diferencia de los juegos anteriores LittleWood permite modificar el terreno, esto permite
personalizar el poblado que esta construyendo el jugador. Sin embargo, estd mas limitado en otros
aspectos.

Figura 2.3 Captura LittleWood
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2.1.3.1.3.1 Ventajas

e Mucho contenido y funcionalidades: cultivar, socializar, minar, pescar, minijuegos de cartas...
e Aspecto agradable

e Apto para todo tipo de jugadores.

e Permite modificar el terreno.

e Permiten decorar el pueblo.

e Sistema de logros.

2.1.3.1.3.2 Desventajas

e Aunque el juego permite modificar el pueblo y decorar, este se limita a si mismo al tener que
cumplir las necesidades de los vecinos. Al final, resulta acercarse mas a encajar las piezas de
un puzzle para que todos los vecinos estén contentos, limitando asi la libertad del jugador.

e Aveces el arte de pixel es tan sencillo que cuesta identificar o diferenciar algunos elementos.

e Requiere bastante “grindeo” (recoger recursos de forma repetitiva poder avanzar para
avanzar).

2.1.3.1.4 Minecraft

Minecraft [6] es un juego desarrollado por Mojang que tuvo acceso anticipado a partir de 2009 y cuya
version final fue publicada en 2011, actualmente sigue recibiendo actualizaciones gratuitas que
afiaden nuevo contenido. Aunque por lo general Minecraft no se considera un juego de granja si no
de construccidn, también nos permite cultivar y criar animales. Minecraft es mundialmente conocido,
con mas de 30 millones de copias se ha convertido en uno de los juegos mas vendidos de la historia
y estd presente en casi todas las plataformas (Windows, Linux, Mac, Xbox, PlayStation, WiiU Switch,
Android, iOS).

Posiblemente sea el videojuego que otorga mas libertad al jugador ya que se puede jugar de multiples
formas y cada jugador se puede proponer infinitos objetivos. Ademas, tiene una gran cantidad de

Mods que amplian alin mas su contenido y posibilidades.

¥
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Figura 2.4 Captura de Minecraft

2.1.3.1.4.1 Ventajas

e Mucho contenido y funcionalidades: construir, cultivar, criar, minar, pescar, cocinar ...

e Aspecto sencillo y personalizable.

e Apto para todo tipo de jugadores.

e Da mucha libertad al jugador.

e Permite craftear (construir) objetos.

e Tiene online cooperativo.

e Combate.

e Gran cantidad de bloques y elementos que permiten crear construcciones de muchos estilos
diferentes.

2.1.3.1.4.2 Desventajas

e Puede tener problemas de rendimiento y fallos de programacion.
e Actualmente hay una versidon en C++ y otra en Java, se parecen, pero son distintas y no
permiten juego cruzado.

2.1.3.1.5 Animal Crossing: New Horizons

Animal Crossing [7] es una serie de videojuegos publicada por Nintendo sobre simulacién de vida.
Funciona con el reloj de la consola, por lo que los dias y horas del juego duran lo mismo que en la
vida real. Nos permite hablar con los vecinos, jugar con ellos, pescar, cazar bichos, comprar, vender,
pagar la hipoteca...

A pesar de que no es una saga de granja o construccién, la ultima entrega incluye estas dos nuevas
mecdnicas: Nos permite plantar regar y recolectar distintos tipos de cultivos y también nos permite
modificar el terreno de la isla en la que tiene lugar el juego.

Figura 2.5 Captura de Animal Crossing
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2.1.3.1.5.1 Ventajas

e Aspecto detallado y agradable

e Nos permite crear y usar nuestros propios disefios (caminos, estampados...)

e Gran variedad de muebles que se pueden colocar dentro y fuera de la casa

e Personalizacion de muebles (Se pueden cambiar los materiales y usar nuestros propios
disefios)

e Apto para todo tipo de jugadores.

e Permite modificar el terreno.

e Eventos especiales (Navidad, Pascua, Halloween...)

e Distintas actividades segun el dia de la semana.

e Permite crear nuestros propios muebles y objetos ademdas de comprarlos.

2.1.3.1.5.2 Desventajas

e Al ocurrir en tiempo real tenemos que esperar mucho mas que en otros juegos para avanzar
(sin modificar la hora de la consola).

e La modificacion del terreno estd limitada (3 niveles de altura, rocas y playas no se pueden
modificar)

e Menus y didlogos demasiado largos o repetitivos.

e No se pueden crear varios objetos de golpe.

2.1.3.2 Alternativas

A continuacidn, se estudian las distintas alternativas que se tuvieron a la hora de escoger el motor
grafico para desarrollar el juego.

2.1.3.2.1 Unity

Unity es un motor de videojuegos multiplataforma gratuito y se combinan elementos visuales de la
interfaz con programacién en C# y JavaScript. Es una herramienta muy potente y se han desarrollado
juegos muy importantes y variados con ella, como Pokémon GO o Hearthstone. Tiene muchas
similitudes con Unreal Engine y una vez se aprende a trabajar con uno de los dos, resulta bastante
intuitivo trabajar con el otro.
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Figura 2.6 Unity

Esta alternativa fue finalmente desechada por dos razones principales: Tras trabajar con Unity en la
asignatura de Realidad Aumentada y Accesibilidad me parecié que me quedaron mds elementos por
profundizary aprender en UE4 ya que no habia trabajado con programacién en C++. La segunda razén
fueron algunos problemas de compatibilidad encontrados con Unity ademas de un mayor consumo
de recursos en mi ordenador personal.

2.1.3.2.2 RPG Maker MV

RPG Maker MV es un editor que permite crear videojuegos en 2D utilizando JavaScript y menus

visuales. Es sencillo de utilizar, pero también estd algo limitado. No hay muchos juegos famosos
hechos con RPG Maker pero To The Moon es un juego medianamente conocido que obtuvo el premio
a “Mejor historia” en 2011 ademas de ser nominado a otras categorias.

= =A== MT‘\/;?
- - KAA W "/

e »

CREATE YOUR OWN WORLD

Figura 2.6 RPG Maker MV
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Finalmente, esta alternativa fue rechazada debido a que se decidié optar por un videojuego en 3D
para tratar de aportar una mayor libertad de movimiento y creacién al jugador.

2.1.3.2.3 Motor propio

También se considerod realizar el juego en 2D con JavaScript o C++, pero por los mismos motivos que
RPG Maker esta opcion fue desechada al preferir desarrollar un juego en 3D.

2.1.4 Eleccidn final

Unreal Engine 4 fue la eleccion final para este proyecto. Es un motor de juego gratuito y muy potente
creado por Epic Games. Permite utilizar tanto Blueprints como C++ para desarrollar videojuegos y
tiene mucha documentacién y una gran comunidad en Internet. Algunos videojuegos desarrollados
con este motor son PUBG, Dead by Daylight, Fortnite y Final Fantasy VIl Remake [8].

o Bluepriny/Add Seript

R -
O B¥

Figura 2.7 Unreal Engine 4

Las razones principales para esta eleccidn fueron las funcionalidades por aprender y profundizar, la
decision de realizar un juego en 3D, la cantidad de documentacion existente y mejor rendimiento
gue Unity en el ordenador de desarrollo.

26 Capitulo 2. Estudio de Viabilidad del Sistema Carmen Sirgo Ldpez - UD264627



https://www.unrealengine.com/en-US/

Capitulo 3 ASPECTOS
TEORICOS

NOIDVIIdINV1d 3d 3SV4




|
Escuela de C )
Ingenieria Informatica ASTURIAS

CAMPUS DE EXCELENCIA
. . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo 40 FUTURUM

3.1 UNREAL ENGINE 4

Como se ha mencionado anteriormente, Unreal Engine 4 (UE4) es un motor de juego desarrollado
por la compafia Epic Games. Fue lanzado en 2014 y en 2015 se volvié gratuito, pero si se
comercializan los proyectos creados con él, Epic Games obtendra el 5% de los beneficios del producto
cuando este supere cierta cantidad generada [9].

Mediante UE4 se pueden crear proyectos utilizando Unicamente Blueprints, un sistema de
programacion visual bastante intuitivo que consiste en nodos que se pueden conectar, mover y
modificar para desarrollar un videojuego o proyecto.

Figura 3.1 Ejemplo de programacion con Blueprints

UE4 tiene un editor muy completo que permite afadir todo tipo de aspectos presentes en un
videojuego: animaciones, particulas, interfaz grafica para el usuario, menus, niveles, mapas,
personajes, objetos, materiales, texturas... y, ademas, darles funcionalidad.

Sin embargo, UE4 también nos permite utilizar programacién en C++, que puede resultar
especialmente util para funcionalidades mas complejas o que sencillamente son mas rapidas de
programar mediante cddigo que con Blueprints. Desde las Blueprints es posible heredar o invocar el
codigo programado en C++.
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C++ es un lenguaje de programacién disefiado por Bjarme Stroustrup. Se considera un lenguaje de
programacion multiparadigma porque combina programacion estructurada y orientada a objetos. Es
el lenguaje que se utilizard junto con las Blueprints de UE4 para realizar este proyecto [10].

3.3 VIsSuAL StupIo 2019

Visual Studio 2019 es un entorno de desarrollo integrado desarrollado por Microsoft compatible
con multiples lenguajes de programacion. Es un programa con licencia de pago, pero existe una
versién gratuita llamada Visual Studio Community. En este caso se utilizara para la programacion en
C++ de este proyecto.

Figura 3.2 Captura de Visual Studio 2019

3.4 GIT, GITHUB Y GITHUB DESKTOP

Para realizar el control de versiones se utilizard Git, un software gratis y de cddigo abierto
desarrollado por Linus Torvalds. Este proyecto estara alojado en GitHub y se interactuard con él a
través de GitHub Desktop, una aplicacion de escritorio de la misma compania que permite realizar
las operaciones de Git mediante una interfaz visual.
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3.5 MAGICAVOXEL

MagicaVoxel es un editor gratuito de arte con voxels (pixeles en 3 dimensiones). Este programa sera
utilizado para crear los elementos visuales del videojuego: personajes, escenario, objetos...

Figura 3.3 Captura de Magica Voxel

Permite esculpir y pintar mediante voxels y exportar estos elementos a un formato que pueda ser
utilizado por UE4, como .obj.

3.6 ADOBE PHOTOSHOP CS4

Adobe Photoshop es un editor de fotografias desarrollado por Adobe. Es un programa de pago, pero
se utilizara la versién CS4 que ya estaba instalada en el equipo para crear iconos y elementos de la
interfaz o menus.
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4.1 PLANIFICACION DEL PROYECTO

4.1.1 Planificacion Inicial. WBS

Este proyecto sera realizado en 300 horas, con fecha de inicio el 15 de septiembre de 2021 y fecha

final en 28 de enero de 2022. A continuacidn, se muestra la planificacion inicial junto con el diagrama

de Gantt asociado.

2021 octubre 2021 noviembre 2021

diciembre 2021

enero 2022

EDT ~ MNombre de tarea ~ Duracior » Comienzo ~ Fin ~/[14 19 24 29 04 09 14 19 24 29 03 03 13 18 23 28 03 08 13 18 23 28 02 O7 12 17 22
1 4 Proyecto 552 horas mié 15/09/2: vie 28/01/22 i 1
11 4 Gestion del proyecto 243 horas mié 15/09/2: lun 15/11/21 T 1

111 Planificacion inicial Shoras  mié 15/09/2: jue 16/09/21 Analista;Yo

1.1.2 Elaboracién de requisitos ~ Shoras  jue 16/09/21 vie 17/09/21 : ~ﬁnalista:Yu

1.1.3 Documentacidn A0 horas  lun 20/09/21 lun 15/11/21 : Documentacién

1.2 4 Desarrollo 288 horas vie 17/09/21 lun 29/11/21 B | L

1.2.1 Movimiento del jugador Shoras  vie 17/09/21 lun 20/09/21 [ lDesaerIIadnr:Yn

1.2.2 Sistema de dia y noche 10 horas  mar 21/09/2 jue 23/09/21 Desarrollador:Yo

1.2.3 4 Interfaz de Usuario 63 horas  jue 23/09/21 vie 08/10/21

1.2.3.1 Inventario 25horas  jue 23/09/21 lun 04/10/21 - Desarrollador:Yo

1.2.3.2 HUD 6horas  lun 04/10/21 mié 06/10/21 T Desarrollador:Yo

1.2.3.3 Menus 10 horas  mié 06/10/2; vie 08/10/21 —Iiesarrullador:Yu

1.24 Sistema de cultivos 10 horas  lun 11/10/21 mié 13/10/21 lDesarrulladur:Vu

1.2.5 Sistema de animales 10 horas  mié 13/10/2: vie 15/10/21 —&esarrolladnr:Yu

1.2.6 Edicion de terreno 50 horas  lun 18/10/21 mié 03/11/21 Desarrollador:Yo

1.2.7 Guardado de partida 10 horas  mié 03/11/2: lun 08/11/21 lDesarruIIadur:Yo

1.2.8 Sistema de logros 18 horas lun 08/11/21 vie 12/11/21 ﬂesarrulladur'\’u

1.2.9 Sistema de venta 18 horas  lun 15/11/21 lun 22/11/21 i lDesarrulla\‘h:r:“:

1.2.10 Creacion del mapa principal 10 horas  lun 22/11/21 mié 24/11/21 ll:' llador;Yo

1.2.11 Creacion del mapa de lacasa 5horas  jue 25/11/21 vie 26/11/21 lDlzsarruIIadur:Yo

1.2.12 Efectos y sonidos Shoras  vie 26/11/21 lun 29/11/21 Desarrollador;Yo

1.3 Testing S0horas  lun 29/11/21 mié 15/12/21 [~ Tester;Yo

1.4 Despliegue 5 haoras jue 16/12/21 vie 17/12/21 lDesarruIIador:Vu
1.5 Guia de usuario Shoras  vie 17/12/21 lun 20/12/21 Desarrollador:Yo

En la imagen anterior

Figura 4.1 Planificacion inicial y diagrama Gantt

se pueden observar las distintas tareas que sera

necesario realizar para

completar el proyecto. Cabe destacar que las horas totales del conjunto de tareas suma 300 horas,

pero como se realizan y se intercalan a lo largo del proyecto aparece con una duracién de horas

mayor.

4.1.2 Riesgos

4.1.2.1 Identificacion de Riesgos

A continuacidn, se listan los riesgos identificados de cara al éxito de la realizacién del proyecto.

ID Riesgo ‘ Descripcion

1 | Falta de conocimientos de

UE4

Aunque se estudian todos los aspectos bdsicos en la
asignatura de Software de Entretenimiento y Videojuegos,
puede requerirse conocimientos mas extensos en algunas
areas del motor.
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2 | Falta de conocimientos en | El lenguaje que mds se utiliza en la carrera es Java, aunque se
C++ utiliza también C++, se estudia en menos profundidad y los
conocimientos pueden ser insuficientes a la hora de realizar

el proyecto.

3 | Enfermedad Debido a la situacién actual, el riesgo de contagio por COVID-
19 puede ser bastante alto, aunque también se pueden
contraer otras enfermedades.

4 | Averia del equipo de trabajo | Dado que el equipo de trabajo tiene ya 7 afios y ha sufrido una
averia en el pasado, es posible que se pueda averiar durante
la realizacién del proyecto.

5 | Bajo rendimiento Puede ocurrir que por diversos factores (falta de motivacion,
distracciones, circunstancias personales...) el rendimiento se
vea reducido y se puedan producir retrasos en el cronograma.

6 | Trabajo imprevisto Puede tener que realizarse trabajo que no se habia
contemplado en el momento de la planificacién debido a
diversos factores como un alcance poco definido o tareas
complejas que requieren mas trabajo del que inicialmente se
creia.

7 | Pérdida de archivos del | Por fallos humanos o informaticos pueden perderse archivos

proyecto del proyecto, avances o el propio proyecto entero.

8 | Falta de tiempo o habilidad | Aunque la realizacion de modelos no esté contemplada

para realizar modelados 3D | dentro de la planificacidon del proyecto, este depende de los
mismos para ser completado.

9 | Aidadir caracteristicas no | Como el alcance y los objetivos han sido definidos por el

requeridas propio estudiante y no por un cliente, puede tomarse cierta
libertad y afadir caracteristicas que no aparecen en los
requisitos ni en la planificacién porque cree que aportan un
mayor valor al proyecto.

10 | Falta de potencia en el | Al ser un equipo viejo pueden producirse largos tiempos de

equipo de trabajo

compilacion o ejecuciéon de programas que ralenticen el
avance del proyecto.

Tabla 4.1 Identificacion de Riesgos

4.1.2.2 Plan de Gestion de Riesgos

En el Anexo se puede encontrar el plan de gestidon de riesgos, donde se listan todos los riesgos

anteriores y se clasifican segun su categoria, también estiman su probabilidad e impacto y se decide

una estrategia y respuesta para cada uno de ellos.

Se utilizard una matriz de probabilidad/impacto para calcular el impacto de los riesgos y estimar las

decisiones que debemos adoptar para gestionarlos.
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4.1.3 Presupuesto Inicial

Como este es un proyecto con fines académicos, no se realizard un presupuesto para el cliente
porque no se contempla la obtencidn de beneficios. El desglose del presupuesto puede encontrarse

en el Anexo.
Item Concepto Precio
1 Desarrollo del videojuego 9.595,00 €
1.1 Andlisis 600,00 €
1.2 Programacion 6.720,00 €
1.2 Testeo 2.100,00 €
1.3 Despliegue 175,00 €
2 Guia de usuario 175,00 €
3 Documentacion 2.400,00 €
4 Recursos materiales 53,13 €
SUBTOTAL 12.223,13 €
21% IVA 2.566,86 €
TOTAL 14.789,99 €

Tabla 4.2 Resumen del Presupuesto

34 Capitulo 4. Planificacion y Gestion del TFG Carmen Sirgo Lopez - UO264627




Capitulo 5 ANALISIS DEL
SISTEMA DE INFORMACION

oTiI0WdVvsSaAQ 3a ASv4




)
Escuela de | —
Ingenieria Informatica ASTURIAS

C,'-\L‘IPLS r._,_r EXCELENCIA
Universidad de Oviedo gt

5.1 ASI 1; DEFINICION DEL SISTEMA

5.1.1 Determinacidén del Alcance del Sistema

Este proyecto consiste en el desarrollo de un videojuego en 3D y tercera persona para Windows. Sera
un videojuego para 1 jugador (singleplayer) en tercera persona, con camara fija y sin posibilidad de
online. Se controlara con teclado y ratén y el jugador podrd moverse libremente por el mapa, que
estard compuesto de bloques con los que podra interaccionar y/o destruir. También podra afiadir
bloques en el mapa para modificar asi el terreno.

Ademas del mapa principal, el juego también contard con el nivel de una casa, en la que el jugador
podrd dormir para recargar energia y comprar o vender productos.

En el mapa principal, el jugador también podra cultivar e interactuar con animales. Los cultivos
podran ser plantados, regados y cosechados; mientras que los animales podran ser alimentados y se
recogeran productos de ellos.

Tendra un sistema de logros que el jugador tendra que realizar para completar el juego

Habra guardado de partida para que el jugador pueda continuar desde el ultimo punto de guardado
(no habra guardado automatico) y no habra configuracion de los elementos del juego (dificultad,
graficos, sonido).

El juego no contara con una historia, tampoco se centrara en las animaciones, el jugador serd el Unico
elemento animado del juego.
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5.2 ASI| 2: ESTABLECIMIENTO DE REQUISITOS

5.2.1 Obtencion de los Requisitos del Sistema

5.2.1.1 Requisitos Funcionales

5.2.1.1.1 Requisitos Generales
RFG-1: El juego tendra un ciclo de dia y noche.

RFG-1.1: El cambio de dia se produce a las 00:00.
RFG-2: El jugador tendra una energia inicial de MAX_ENERGY.

RFG-1.1: El jugador podra realizar actividades de cultivar (arar, plantar, regar y cosechar) o
cuidar animales (alimentar, recolectar) mientras su energia sea > 0.

RFG-1.2: Cada actividad consumira 5 puntos de energia.

RFG-1.3: Las actividades de modificacidn del terreno no consumen energia.
RFG-3: El jugador podra dormir mientras su energia sea >0

RFG-2.1: El jugador se despertara al dia siguiente con la energia al maximo (RFG-1)
RFG-4: El jugador se desmayara si su energia llega a 0.

RFG-3.1: El jugador se despertara al dia siguiente con la mitad de la energia maxima (RFG-1).

5.2.1.1.2 Requisitos del Jugador
RFJ-1: El jugador podra desplazarse en todas direcciones.
RFJ-2: El jugador podra hacer saltos de un bloque de altura.

RFJ-3: El jugador podrd utilizar las herramientas y objetos de la barra de herramientas RFI-2 haciendo
click.

RFJ-4: El jugador podra seleccionar la herramienta que quiera en cada momento.

5.2.1.1.3 Requisitos de Cultivos
RFC-1: El juego permitira plantar cultivos
RFC-1.1: Existiran 3 tipos de cultivos: trigo, zanahorias y lechuga.

RFC-1.2: Se podra plantar cultivos en la tierra arada tanto mojada como seca RFT-1.2.
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RFC-1.3: Para plantar un cultivo sera necesario disponer de al menos 1 semilla de ese cultivo.

RFC-1.4: Se gastard una semilla por cada cultivo que se planta.

RFC-2: Los cultivos creceran cada dia.

RFC-2.1: Cada cultivo tiene 4 fases: inicial, 2 de crecimiento y final.
RFC-2.2: La tierra en la que esté plantado el cultivo debera estar regada (RFT-1.3).
RFC-2.3: Cada cultivo tardara un numero de dias de crecimiento (estando regados)
RFC-2.3.1: El trigo crecera en 4 dias.
RFC-2.3.2: Las zanahorias creceran en 6 dias.

RFC-2.3.3: Las lechugas creceran en 8 dias.

RFC-3: El juego permitird cosechar cultivos.

RFC-3.1: Solo se podran cosechar los cultivos que estan en la fase final.
RFC-3.2: Cada cultivo producira 1 producto.

RFC-3.3: Los productos obtenidos se guardaran en el inventario.

5.2.1.1.4 Requisitos de Animales

RFA-1: El juego permitira criar animales.

RFA-1.1: Existiran 3 tipos de animales: vacas, ovejas y gallinas.

RFA-1.2: El jugador deberd alimentar a los animales durante varios dias para que produzcan
materiales.

RFA-2.2.1: El jugador debera alimentar a las gallinas durante 1 dia para que pongan un
huevo.

RFA-2.2.2: El jugador debera alimentar a las vacas durante 2 dias para que produzcan
leche.

RFA-2.2.3: El jugador deberd alimentar a las ovejas durante 5 dias para que produzcan
lana.

RFA-2: El jugador podra recoger los productos que obtienen los animales.

RFA-2.1: Las gallinas dejardn los huevos en el suelo, que se podran recoger interactuando.
RFA-2.2: Para recoger la leche habra que interactuar con la vaca.

RFA-2.2: Para recoger la lana habra que interactuar con la oveja.
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RFA-2.3: Los productos obtenidos se guardaran en el inventario
RFA-3: Los animales se moveran libremente por el mapa.

RFA-4: Existird un limite de 5 animales de cada tipo.

5.2.1.1.5 Requisitos del Terreno
RFT-1: El jugador podra modificar la tierra de la granja.
RFT-1.1: El jugador podrd poner y quitar bloques de tierra.
RFT-1.1.1: El jugador debera tener la pala seleccionada.

RFT-1.1.2: No se podra colocar un bloque encima de agua o de tierra arada.

RFT-1.1.2.1: Si se podran colocar bloques de tierra donde haya una cascada.

RFT-1.1.3: No se podran quitar bloques de tierra arada.
RFT-1.2.4: Con un botdn pondra bloques y con otro los quitara.
RFT-1.2: El jugador podra arar y “des-arar” los bloques de tierra.
RFT-1.2.1: El jugador debera tener la azada seleccionada.
RFT-1.2.2: Con un botdén arara y con otro lo deshara.
RFT-1.2.3: Puede “des-arar” tanto tierra seca como mojada.
RFT-1.3: El jugador podra regar la tierra arada.
RFT-1.3.1: El jugador debera tener la regadera seleccionada.
RFT-1.3.1: Puede regar la tierra arada tenga cultivos plantados o no.
RFT-2: El jugador podra modificar el agua de la granja.
RFT-2.1: El jugador debera tener el cubo de agua seleccionado.

RFT-2.2: El jugador podra sustituir un bloque de tierra por uno de agua.

RFT-2.2.1: Se generardn cascadas de agua en los lados que no estén en contacto con

bloques de tierra.
RFT-2.2.2: Las cascadas caeran hasta encontrarse con un bloque de tierra.
RFT-2.3: El jugador podra quitar bloques de agua.

RFT-2.3.1: Se eliminardn también todas las cascadas que salgan de ese bloque.
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5.2.1.1.6 Requisitos de Compra y Venta

RFCV-1: El jugador podra comprar articulos por correo.

RFCV-1.1: Los articulos tendran un precio de compra fijo.

RFCV-1.1.1: Las semillas de trigo se compraran por WHEAT_SEED_PRICE.

RFCV-1.1.2: Las semillas de zanahoria se compraran por CARROT_SEED_PRICE.

RFCV-1.1.3: Las semillas de lechuga se compraran por LETTUCE_SEED_PRICE.

RFCV-1.1.4: Las gallinas se compraran por CHICKEN_PRICE.

RFCV-1.1.5: Las vacas se compraran por COW_PRICE.

RFCV-1.1.6: Las ovejas se compraran por SHEEP_PRICE.

RFCV-2: El jugador podra vender articulos por correo.

RFCV-2.1: Los articulos tendran un precio variable que fluctuara entre dos valores:

RFCV-1.1.1: El trigo se vendera por WHEAT _PRICE.

RFCV-1.1.2: Las zanahorias se venderan por CARROT_PRICE.

RFCV-1.1.3: La lechuga se venderd por LETTUCE_PRICE.

RFCV-1.1.4: Los huevos se venderan por EGG _PRICE.

RFCV-1.1.5 La leche se venderd por MILK _PRICE.

RFCV-1.1.6: La lana se vendera por WOOL _PRICE.

5.2.1.1.7 Requisitos de Logros

RFL-1: El objetivo principal del jugador sera completar logros

RFL-2: El juego tendrd 20 logros:

RFL-2.1: Comprar 5 animales.
RFL-2.2: Comprar 10 animales.
RFL-2.3: Recoger 50 huevos.
RFL-2.4: Obtener leche 20 veces.

RFL-2.5: Obtener lana 20 veces.

RFL-2.6: Obtener 100 productos de origen animal.

RFL-2.7: Cosechar 50 cultivos.
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RFL-2.8: Cosechar 100 cultivos.

RFL-2.9: Plantar 50 veces.

RFL-2.10:

RFL-2.11:

RFL-2.12

RFL-2.13:

RFL-2.14

RFL-2.15:

RFL-2.16:

RFL-2.17:

RFL-2.18:

RFL-2.19:

RFL-2.20:

Plantar 100 veces.

Desmayarse una vez.

: Conseguir 1000 monedas.

Conseguir 5000 monedas.

: Conseguir 10000 monedas.

Regar 100 cultivos.

Regar 200 cultivos.

Gastar 5000 monedas.

Gastar 10000 monedas.
Alimentar a los animales 50 veces.

Alimentar a los animales 100 veces.

5.2.1.1.8 Requisitos de Inventario

RFI-1: El jugador tendrd un inventario sin limite de capacidad.

RFI-2: El jugador tendra una barra de herramientas con 8 huecos.

RFI-3: El jugador podra mover los objetos y herramientas del inventario a la barra de tareas y

viceversa.

RFI-4: El jugador comenzara la partida con 4 herramientas y 10 semillas.

RFI-4.1: El jugador tendrd una pala al comenzar la partida.

RFI-4.2: El jugador tendra un cubo de agua al comenzar la partida.

RFI-4.3: El jugador tendrd una azada al comenzar la partida.

RFI-4.4: El jugador tendra una regadera al comenzar la partida.

RFI-4.5: El jugador tendrd 10 semillas de trigo al comenzar la partida.
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5.2.1.2 Requisitos No Funcionales

5.2.1.2.1 Requisitos de Usuario

RNFUS-1: El usuario deberd tener conocimientos previos sobre videojuegos o experiencia previa en

otros videojuegos

5.2.1.2.2 Requisitos Tecnoldgicos

RNFT-1: El juego debera ser ejecutado en Windows 10 para su funcionamiento.

5.2.1.2.3 Requisitos de Usabilidad y Accesibilidad

RNFTUA-1: El juego tendra controles similares a otros juegos para facilitar la usabilidad

RNFTUB-1.1: El inventario del juego se abrira con el tabulador.

RNFTUB-1.2: El menu principal se abrira con la tecla M.

RNFTUB-1.3: El jugador se movera con las teclas ASDW.

RNFTUB-1.4: El jugador interactuara con el entorno haciendo click con el ratén.

RNFTUB-1.4: El jugador seleccionara el objeto o herramienta de la barra de herramientas con
la rueda del ratdon o los numeros del teclado.

RNFTUA-2: El juego, los menus y el HUD serdn aptos para daltdnicos

5.2.2 Identificacion de Actores del Sistema

Este sistema cuenta con cuatro actores primarios:

El jugador con partida guardada. Este jugador aln no habra iniciado partida y podra iniciar
una nueva o continuar otra.

El jugador sin partida guardada. Este jugador alin no habrd iniciado partida y podra iniciar una
nueva.

El jugador en casa: Este jugador habrd iniciado una partida y estard dentro de la casa.
El jugador fuera: Este jugador habrad iniciado una partida y estard fuera de la casa.
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5.2.3 Especificacion de Casos de Uso

5.2.3.1 Casos de uso de jugador que no ha iniciado partida

Comenzar nueva
partida

Jugador sin partida

Contimuar partida

Figura 5.1 Casos de uso Menu

Nombre del Caso de Uso 1
Comenzar nueva partida

Jugador con parfida

Descripcion

Desde el menu principal, el jugador podra hacer click en la opcion “Comenzar nueva partida” que
creara una partida totalmente nueva y llevara al jugador al comienzo del juego dentro de la casa.

Tabla 5.1 Caso de Uso 1

Nombre del Caso de Uso 2
Salir (del juego)

Descripcion

aplicacion por completo.

Desde el menu principal, el jugador podra hacer click en la opcion “Salir” que cerrara la

Tabla 5.2 Caso de Uso 2

Nombre del Caso de Uso 3

Continuar partida

Descripcion

cargara el juego en el punto en el que el jugador guardé por Gltima vez.

Desde el menu principal, el jugador podra hacer click en la opcion “Continuar partida” que

Tabla 5.3 Caso de Uso 3
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5.2.3.2 Casos de uso del jugador en partida

Dormir Gestionar inventario

Jugador dentro

Compra-venta Cambiar herramienta

A "

f s
==zgxiend== ==gxiend=>

.

i '
. [

i 1

¢ A

Figura 5.2 Casos de uso del jugador dentro de casa

Desmayarse
Recolectar Entrar en casa

Cosechar

Gestionar inventario

Jugador fuera

. Cambiar herramienta
Usar herramienta

i [
v 1
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<<gxtend== <<extend==
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- 1
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Figura 5.3 Casos de uso del jugador fuera de casa

44 Capitulo 5. Andlisis del Sistema de Informacion Carmen Sirgo Lépez - UD264627




Escuela de q : )

Ingenieria Informatica AsTURIAS
CAMPUS DE EXCELENCIA
- - = INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo A FUTURLL

Nombre del Caso de Uso 4

Saltar

Descripcion

El jugador podra hacer que el personaje salte. Ademas, podra moverlo o girarlo mientras esta en
el aire.

Tabla 5.4 Caso de Uso 4

Nombre del Caso de Uso 5

Caminar

Descripcion

El jugador podré mover al personaje en cualquier direccién sobre un plano (izquierda, derecha,
delante, detras y diagonales).

Tabla 5.5 Caso de Uso 5

Nombre del Caso de Uso 6

Dormir

Descripcion

El jugador podré interactuar con la cama para dormir. Se despertara a la mafiana del dia siguiente
con la energia recargada.

Tabla 5.6 Caso de Uso 6

Nombre del Caso de Uso 7

Compra-venta

Descripcion

El jugador podra interactuar con el ordenador para vender o comprar productos. Se abrird un
menu que le permitira escoger el producto y la cantidad que quiera vender o comprar, siempre y
cuando disponga de la cantidad necesaria de ese producto o del dinero para comprarlo.

Tabla 5.7 Caso de Uso 7

Nombre del Caso de Uso 8

Cambiar herramienta

Descripcion

El jugador podré alternar entre las herramientas que tenga equipadas en ese momento en la barra
de herramientas.

Tabla 5.8 Caso de Uso 8
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Nombre del Caso de Uso 9

Gestionar inventario

Descripcion

El jugador podra acceder a su inventario para gestionarlo. Se abrira un mend que representa el
inventario y los objetos que contiene, el jugador podra mover estos objetos a la barra de
herramientas y viceversa.

Tabla 5.9 Caso de Uso 9

Nombre del Caso de Uso 10

Salir fuera

Descripcion

Cuando el jugador esté dentro de casa, podra interactuar con la puerta para salir. EI personaje
sera trasladado al nivel de la granja.

Tabla 5.10 Caso de Uso 10

Nombre del Caso de Uso 11

Entrar en casa

Descripcion

Cuando el jugador esta fuera de casa, podra interactuar con la puerta de la casa para entrar. El
personaje sera trasladado al nivel de la casa.

Tabla 5.11 Caso de Uso 11

Nombre del Caso de Uso 12

Usar herramienta

Descripcion

El jugador podréa hacer que el personaje use la herramienta que tenga seleccionada en ese
momento. Dependiendo de qué herramienta sea y con qué la use, tendra distintos efectos.

Tabla 5.12 Caso de Uso 12

Nombre del Caso de Uso 13

Cosechar

Descripcion

El jugador podré interactuar con los cultivos que estén en su fase final para cosecharlos, obteniendo
asi el objeto que estos representan (trigo, lechuga o zanahoria).

Tabla 5.13 Caso de Uso 13
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Nombre del Caso de Uso 14

Recolectar

Descripcion

El jugador podra recolectar los productos de origen animal. La leche y la lana de vacas y ovejas y
los huevos que las gallinas depositen en el suelo. Las vacas y las ovejas deberan estar listas para
que el jugador pueda interactuar con ellas.

Tabla 5.14 Caso de Uso 14

Nombre del Caso de Uso 15

Desmayarse

Descripcion

El jugador podra provocar que su personaje se desmaye si consume toda su energia. Esto hara que
se despierte a la mafiana siguiente con la mitad de energia.

Tabla 5.15 Caso de Uso 15

Nombre del Caso de Uso 16

Abrir menu

Descripcion

El jugador pulsara una tecla que abrira un menu durante la partida. Este mend mostrara las
opciones guardar y salir.

Tabla 5.16 Caso de Uso 16

Nombre del Caso de Uso 17

Guardar

Descripcion

Si el jugador hace click en la opcion guardar, todo su progreso en la granja se guardara para que
pueda retomarlo en otro momento.

Tabla 5.17 Caso de Uso 17

Nombre del Caso de Uso 18

Salir (del juego)

Descripcion

Si el jugador hace click en la opcidn salir, se cerrara el juego sin guardar la partida.

Tabla 5.18 Caso de Uso 18
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5.3 ASI 3: IDENTIFICACION DE SUBSISTEMAS DE ANALISIS

5.3.1 Descripcion de los Subsistemas

Sistema de Inventario: El sistema del inventario es uno de los mas importantes del juego, ya
gue la mayoria de las funcionalidades y otros subsistemas giran en torno a él. Es el que nos
permite gestionar todos los objetos del juego y determinar qué acciones vamos a realizar.

Sistema de Menus: El sistema de menus es mas independiente del resto. Principalmente nos
permite acceder al juego y salir de él, pero también nos permite mostrar informacién del
juego o realizar acciones como ver y gestionar el inventario o comprar y vender productos.

Sistema de dia y noche: Este sistema es el que hace que sea posible que haya ciclo de dia y
noche. También es una parte fundamental del juego, porque determina el comportamiento
de otros elementos y subsistemas.

Sistema de animales: Este sistema aborda todo lo relacionado con el comportamiento de los
animales como su |A o la produccién.

Sistema de cultivos: Incluye todo el crecimiento de los cultivos, asi como su creacién y
recoleccion.

Sistema de construccién: Se encarga de toda la edicién del terreno, afiadir bloques,
eliminarlos o modificarlos.

Sistema de logros: Se encarga de llevar el seguimiento de los logros, mostrarlos a medida que
se completan y permite consultar su progreso.

Sistema de guardado: Se encarga de obtener todos los datos que es necesario guardar y los
almacena en la memoria. También se encarga de restaurar los datos que han sido guardados.

5.3.2 Descripcidn de los Interfaces entre Subsistemas

Todos los subsistemas se comunican de forma local a lo largo de las iteraciones del juego. En la

mayoria de los casos se comunican a través de interfaces que nos proporciona UE4, pero en el caso

del sistema de inventario se utiliza al personaje del jugador como intermediario para que los demas

sistemas hagan uso de sus operaciones o elementos. En cuanto al sistema de dia y noche, su principal

componente es el Nivel de la granja, que tiene acceso a todos los elementos que estan en él y puede

comunicarles los cambios que se producen en cuanto al dia y la hora.
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5.4 ASI 4: ANALISIS DE LOS CASOS DE Uso

5.4.1 Comenzar nueva partida

CASO DE USO 1: COMENZAR NUEVA PARTIDA

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en el menu principal.

El jugador habrd iniciado una partida desde el principio.

Jugador sin partida y jugador con partida.
El jugador:

Pulsard el botdn de nueva partida.

Se creard una nueva partida.

Se cargard el juego.

Tabla 5.19 Analisis Caso de Uso 1

5.4.2 Salir (del juego)

CASO DE USO 2: SALIR (DEL JUEGO)

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en el menu principal
El juego se habrd cerrado.

Jugador sin partida y jugador con partida

El jugador:

Pulsard el boton de Salir.

Se cerrard el juego.

Tabla 5.20 Analisis Caso de Uso 2
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5.4.3 Continuar partida

CASO DE USO 3: CONTINUAR PARTIDA

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.4 Saltar

El jugador deberd estar en el menu principal y tener una partida
creada.

Se habrd cargado la partida guardada.

Jugador con partida

El jugador:

Pulsard el boton de continuar partida.

Se cargard el juego con la partida guardada.

Tabla 5.21 Analisis Caso de Uso 3

CASO DE USO 4: SALTAR

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida y no puede estar saltando.
El personaje se habrd elevado en el aire.

Jugador fuera y Jugador dentro

El jugador:

Pulsard la tecla asignada.

El personaje se elevard en el aire.

El personaje caerd de nuevo al suelo debido a la gravedad.
Escenario Alternativo 1: El jugador ya estad ejecutando un salto
El jugador deberd esperar a que el salto termine y toque el suelo
para poder saltar de nuevo.

El personaje no puede saltar fuera de los limites del mapa.

Tabla 5.22 Analisis Caso de Uso 4
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5.4.5 Caminar

CASO DE USO 5: CAMINAR

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.6 Dormir

El jugador deberd estar en partida sin ningun menu abierto.
El personaje avanzard en la direccion deseada.

Jugador fuera y Jugador dentro

El jugador:

Pulsard una de las teclas asignadas.

El personaje avanzard en la direccion asignada a la tecla.

El personaje dejard de moverse cuando se suelte la tecla.
Escenario Alternativo 1: El jugador se encuentra junto a un
desnivel.

El jugador caerd debido a la gravedad hasta tocar el suelo.
El jugador no puede atravesar los limites del mapa

Tabla 5.23 Analisis Caso de Uso 5

CASO DE USO 6: DORMIR

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida y dentro de la casa.

El personaje habrd recargado su energia y el tiempo habrd
avanzado hasta la mafana siguiente.

Jugador dentro

El jugador:

Interactuard con la cama.

El personaje aparecerd a la mafana siguiente con la energia
recargada.

Escenario Alternativo 1: El jugador ya tenia la energia al mdximo,
por lo que se levantard con ella igual.

Tabla 5.24 Analisis Caso de Uso 6
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5.4.7 Compra-venta

CASO DE USO 7: COMPRA-VENTA
PRECONDICIONES | E/ jugador deberd estar en partida y dentro de la casa.
POSCONDICIONES | E/ personaje tendrd mds objetos y menos dinero o menos dinero y

mds objetos.

ACTORES Jugador dentro

DESCRIPCION El jugador:

Interactuard con el ordenador.

Se mostrard el menu de comprar y vender.

El jugador selecciona la opcion de comprar

El jugador elige la cantidad de cada tipo de objeto que desea
comprar.

Se incrementa el precio total que tiene que pagar.

Al pulsar Comprar se realizard la compra.

VARIACIONES Escenario Alternativo 1: El jugador desea vender en vez de
(ESCENARIOS comprar.

SECUNDARIOS) Interactuard con el ordenador.

Se mostrard el menu de comprar y vender.

El jugador selecciona la opcidn de vender

El jugador elige la cantidad de cada tipo de objeto que desea
vender.

Se incrementa el precio total que va a recibir.

Al pulsar Vender se realizard la venta.

Escenario Alternativo 2: El jugador no completa la operacion.

En cualquier momento el jugador pulsa el boton de cerrar el menu.
EXCEPCIONES El jugador intenta comprar mds objetos de los que se puede
permitir.

El jugador intenta vender mds objetos de los que tiene.

NOTAS -

Tabla 5.25 Analisis Caso de Uso 7
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5.4.8 Cambiar herramienta

CASO DE USO 8: CAMBIAR HERRAMIENTA

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida y tener herramientas en la barra
de herramientas.

El jugador tendrd seleccionada la herramienta deseada.

Jugador dentro y Jugador fuera

El jugador:

Gira la rueda del ratén o teclea un numero del 1 al 8.

Se marca la herramienta seleccionada y se desmarca la anterior.
Se muestra en la mano la herramienta seleccionada.

Escenario Alternativo 1: El jugador selecciona un hueco vacio de la
barra de herramientas.

Se muestra el hueco vacio como seleccionado.

No se muestra ninguna herramienta en la mano del jugador.

Tabla 5.27 Analisis Caso de Uso 8

5.4.9 Gestionar inventario

CASO DE USO 9: GESTIONAR INVENTARIO

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida.

El jugador tendrd el inventario distribuido como desea.

Jugador dentro y Jugador fuera

El jugador abre el inventario.

Pulsa en los objetos que quiere quitar de la barra de herramientas.
Los objetos se trasladan al inventario principal.

Pulsa en los objetos que quiere afiadir a la barra de herramientas.
Los objetos se trasladan a la barra de herramientas.

Escenario Alternativo 1: El jugador selecciona un hueco vacio de la
barra de herramientas.

No se produce ningtin cambio.

Escenario Alternativo 2: La barra de herramientas estd llena y el
jugador intenta afiadir mds objetos a ella.

No se produce ningtin cambio.

Tabla 5.28 Analisis Caso de Uso 9
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5.4.10 Salir de casa

CASO DE USO 10: SALIR DE CASA

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.11

Este escenario es similar al de salir de la casa, solo hay que interactuar con la puerta de la casa situada

El jugador deberd estar en partida y dentro de la casa
El jugador se encontrard en el mapa exterior.
Jugador dentro

El jugador:

Interactua con la puerta de casa.

Aparece fuera de la casa.

Tabla 5.29 Analisis Caso de Uso 10

Entrar en casa

en el mapa principal para ser trasladado al mapa de la casa.

5.4.12

Usar herramienta

CASO DE USO 12: USAR HERRAMIENTA

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)

El jugador deberd estar en partida y tener una herramienta
seleccionada.

El jugador habra realizado una accién asociada a la herramienta
seleccionada.

Jugador dentro y Jugador fuera

El jugador:

Tiene la azada seleccionada.

Pulsa el boton izquierdo del ratdn sobre un bloque de tierra.

El bloque de tierra pasa a ser un bloque arado.

Escenario Alternativo 1: El jugador hace click con la azada sobre un
bloque ya arado.

No se produce ningtin cambio.

Escenario Alternativo 2: El jugador hace click derecho con la pala
sobre un bloque de tierra.

El bloque se destruye.
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blogue arado.

EXCEPCIONES -

Escenario Alternativo 3: El jugador hace click con una semilla un

La semilla se consume y se planta en el bloque arado.

NOTAS Este caso de uso tiene multiples escenarios por cada una de las

herramienta con cada bloque.

Tabla 5.30 Analisis Caso de Uso 11

herramientas del juego, por eso no se listan todos aqui. Ademds, en
muchos casos las herramientas solo producen un resultado al
utilizarlas con determinados bloques o elementos, por lo que a
continuacion se muestra una tabla que especifica los usos de cada

HERRAMIENTAS CLICK TIERRA AGUA TIERRA ARADA
. Se coloca un bloque Nada Nada
lzquierdo ) )
de tierra encima
PALA o
Se elimina el bloque Nada Nada
Derecho )
de tierra
. Se sustituye por un Nada Nada
Izquierdo
SUED bloque de agua
Nada Se retira un bloque de Nada
Derecho
agua (y sus cascadas)
lzquierdo Se ara la tierra Nada Nada
AZADA Nada Nada La tierra deja de
Derecho
estar arada
lzquierdo Nada Nada Seriega la tierra
REGADERA
Derecho Nada Nada Nada
. Nada Nada Se planta la
Izquierdo .
SEMILLAS semilla
Derecho Nada Nada Nada

Tabla 5.31 Tabla de uso de herramientas

5.4.13 Recolectar

CASO DE USO 13: RECOLECTAR

PRECONDICIONES | E/ animal debe estar listo para recolectar.
POSCONDICIONES | En el inventario deberd contener un objeto mds del producto

recolectado.
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ACTORES Jugador fuera
DESCRIPCION El jugador:

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES

NOTAS

5.4.14

Encontrard un animal para recoger su producto.

Interactuard con el animal.

Obtendra el producto recolectado.

Escenario Alternativo 1: El animal aun no estd listo para la
recoleccion.

El jugador deberd esperar los dias necesarios para que el animal
esté listo.

El inventario estd lleno: No se podrd afadir el producto al
inventario.

Tabla 5.32 Analisis Caso de Uso 13

Cosechar

Este escenario es muy similar al anterior, solo habria que sustituir el animal por el cultivo y el

producto recibido por el alimento que produce el cultivo. El escenario alternativo seria igual, el

jugador tendrd que esperar los dias necesarios para que el cultivo esté listo.

5.4.15

Desmayarse

CASO DE USO 15: DESMAYARSE

PRECONDICIONES

POSCONDICIONES

ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida fuera y tener el minimo de
energia

El personaje aparece la mafana siguiente con media barra de
energia.

Jugador fuera

El jugador:

Utiliza una herramienta gastando la energia que le queda.

El personaje se desmaya.

Aparece a la mafana siguiente con media barra de energia

Tabla 5.33 Analisis Caso de Uso 15
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5.4.16

Este caso es muy sencillo, simplemente el jugador pulsa la tecla asignada y el menu aparece.

5.4.17

Abrir menu

Guardar

CASO DE USO 17: GUARDAR

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

5.4.18

El jugador deberd estar en partida haber abierto el menu del juego.

La partida se habrd guardado.
Jugador dentro y Jugador fuera
El jugador:

Pulsard el boton de guardar.

La partida se guarda.

Tabla 5.34 Analisis Caso de Uso 17

Salir (al menu principal)

CASO DE USO 18: SALIR

PRECONDICIONES
POSCONDICIONES
ACTORES
DESCRIPCION

VARIACIONES
(ESCENARIOS
SECUNDARIOS)
EXCEPCIONES
NOTAS

El jugador deberd estar en partida haber abierto el menu del juego.

El juego se habrd cerrado.
Jugador dentro y Jugador fuera
El jugador:

Pulsard el boton de salir.

El juego se cierra.

Tabla 5.35 Analisis Caso de Uso 18
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5.5 ASI 5: ANALISIS DE CLASES

5.5.1 Diagrama de Clases

Animal Crop Bed
Production Days e’ Growing Days Time
Grow Grow Sleep
Produce Harvest
I i Computer [
Chicken ‘ ‘ Sheep | ‘ Cow ‘ ‘ WhealCrop ‘ ‘ CarrotCrop | ‘ LetuceCrop ‘ Buy
| || | | || |
Character Inventory tem
) re s S
i ——
| |use Inventory Addiem Amount
oo Removeltem X
: | [ I 1
. i walk
WateringCan Shovel | Hoe Bucket Seed Carrot Letiuce Wheat
\ | | i | | | [ [ \ | | | ||
| useTool

P ‘ Egg ‘ ‘ Milk ‘ ‘ Wool

I O s \ || ||

Update

‘ Grassy ‘ ‘ Water ‘ ‘ Flowed ‘

\ | | |
Figura 5.4 Diagrama de clases inicial (andlisis)

5.5.2 Descripcién de las Clases

5.5.2.1 Cultivos

Crop

Growing Days [€mmmmmrmmmmmsmmmoms o ssms s

Grow

Harvest

WheatCrop CarrotCrop LettuceCrop

Figura 5.5 Diagrama de clases inicial, cultivos
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Nombre de la Clase

Crop

Descripcion

Clase base para los distintos tipos de cultivo.

Responsabilidades

Crecer cambiando las distintas fases del cultivo y cosecharse.

Atributos Propuestos

Growing days: El numero de dias que tardara en crecer el cultivo

Métodos Propuestos

Grow: Crece si cumple las condiciones necesarias
Harvest: Se consume y genera un producto

Tabla 5.36 Analisis Clase Crop

Nombre de la Clase

WheatCrop

Descripcion

Cultivo de trigo

Responsabilidades

Crecer cambiando las distintas fases del cultivo y cosecharse (produce trigo).

Atributos Propuestos

Growing days: El nUmero de dias que tardara en crecer el cultivo

Métodos Propuestos

Grow: Crece si cumple las condiciones necesarias
Harvest: Se consume y genera un producto (trigo)

Tabla 5.37 Analisis Clase WheatCrop

Nombre de la Clase

CarrotCrop

Descripcion

Cultivo de zanahoria

Responsabilidades

Crecer cambiando las distintas fases del cultivo y cosecharse (produce zanahorias).

Atributos Propuestos

Growing days: El numero de dias que tardara en crecer el cultivo

Métodos Propuestos

Grow: Crece si cumple las condiciones necesarias
Harvest: Se consume y genera un producto (zanahoria)

Tabla 5.38 Analisis Clase CarrotCrop
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Nombre de la Clase

LettuceCrop

Descripcion

Cultivo de lechuga

Responsabilidades

Crecer cambiando las distintas fases del cultivo y cosecharse (produce lechuga).

Atributos Propuestos

Growing days: El numero de dias que tardara en crecer el cultivo

Métodos Propuestos

Grow: Crece si cumple las condiciones necesarias
Harvest: Se consume y genera un producto (lechuga)

Tabla 5.39 Analisis Clase LettuceCrop

5.5.2.2 Animales

i
l
————————————————— e it
'
'
L

i
i
Animal !
i
i
J

Production Days -
Grow
Produce
iy
Chicken Sheep Cow

Figura 5.6 Diagrama de clases inicial, animales

Nombre de la Clase

Animal

Descripcion

Clase de animal

Responsabilidades

Avanzar en la produccién y producir productos.

Atributos Propuestos

ProductionDays: El nimero de dias que tardara en generar un producto

Métodos Propuestos

Grow: Si el animal ha sido alimentado avanza en el proceso de produccion
Feed: Es alimentado

Produce: Produce un producto

Tabla 5.40 Analisis Clase Animal
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Nombre de la Clase

Chicken

Descripcion

Clase de animal

Responsabilidades

Avanzar en la produccién y producir productos.

Atributos Propuestos

ProductionDays: El nimero de dias que tardard en generar un producto

Métodos Propuestos

Grow: Si ha sido alimentado avanza en el proceso de produccion
Feed: Es alimentado
Produce: Genera un huevo en el lugar en el que se encuentra

Tabla 5.41 Analisis Clase Chicken

Nombre de la Clase

Cow

Descripcion

Clase de animal

Responsabilidades

Avanzar en la produccién y producir productos.

Atributos Propuestos

ProductionDays: El nimero de dias que tardara en generar un producto

Métodos Propuestos

Grow: Si ha sido alimentado avanza en el proceso de produccion
Feed: Es alimentado
Produce: Da leche al jugador

Tabla 5.42 Anaisis Clase Cow

Nombre de la Clase

Sheep

Descripcion

Clase de animal

Responsabilidades

Avanzar en la produccién y producir productos.

Atributos Propuestos

ProductionDays: El nimero de dias que tardara en generar un producto

Métodos Propuestos

Grow: Si ha sido alimentado avanza en el proceso de produccion
Feed: Es alimentado Produce: Da lana al jugador

Tabla 5.43 Analisis Clase Sheep
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5.5.2.3 Compra y venta

- Computer

Buy
Sell

Figura 5.7 Diagrama de clases inicial, ordenador

Nombre de la Clase

Computer

Descripcion

Permite al jugador comprar y vender productos a través de él

Responsabilidades

Comprar y vender productos

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Buy: Da objetos al jugador a cambio de dinero

Sell: Da dinero al jugador a cambio de objetos

Tabla 5.44 Analisis Clase Computer

5.5.2.4 Dormir

- Bed

Time

Sleep

Figura 5.8 Diagrama de clases inicial, cama

Nombre de la Clase
Bed

Descripcion

Permite al jugador dormir, restaurandole la energia y avanzando el tiempo hasta el dia siguiente

Responsabilidades

Avanzar el tiempo y restaurar energia

Atributos Propuestos

Time: La hora en el juego

Métodos Propuestos

Sleep: Restaura la energia del jugador y avanza hasta el dia siguiente

Tabla 5.45 Analisis Clase Bed
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5.5.2.5 Herramientas

-1 Tool

WateringCan Shovel Hoe Bucket

Seed

Amount

Figura 5.9 Diagrama de clases inicial, herramientas

Nombre de la Clase

Tool

Descripcion

Clase base de las herramientas

Responsabilidades

Realizar una accion diferente segun la herramienta

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Ejecuta una accién

Tabla 5.46 Analisis Clase Tool

Nombre de la Clase

Shovel

Descripcion

Pala que permite al jugador poner o quitar bloques

Responsabilidades

Poner o quitar bloques

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Pone o quita un bloque segun la tecla pulsada

Tabla 5.47 Analisis Clase Shovel
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Nombre de la Clase

Hoe

Descripcion

Hazada que permite arar los bloques de tierra

Responsabilidades

Cambiar la hierba a tierra arada

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Ara la tierra

Tabla 5.48 Analisis Clase Hoe

Nombre de la Clase
Bucket

Descripcion

Permite al jugador crear lagos o rios colocando y quitando agua

Responsabilidades

Colocar y quita agua

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Coloca o quita agua segun la tecla pulsada

Tabla 5.49 Analisis Clase Bucket

Nombre de la Clase

WateringCan

Descripcion

Regadera que permite regar los cultivos

Responsabilidades

Regar la tierra arada

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Riega tierra arada

Tabla 5.50 Analisis Clase WateringCan
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Nombre de la Clase
Seed

Descripcion

Semillas que permiten plantar cultivos en la tierra arada

Responsabilidades

Plantar un cultivo

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Use: Planta un cultivo en un bloque de tierra arada

Tabla 5.51 Analisis Clase Seed

5.5.2.6 Personaje

Character

Energy
---1 Inventory

Tool

Walk
Jump

UseTool

Figura 5.10 Diagrama de clases inicial, personaje

Nombre de la Clase

Character

Descripcion

Personaje principal del juego

Responsabilidades

Movimiento, cambio de herramientas e interaccién con otros elementos y sistemas

Atributos Propuestos

Energy: Energia que tiene el personaje para realizar actividades
Money: Cantidad de dinero que tiene el personaje

Inventory: Elemento que contiene los objetos que tiene el personaje
Tool: Herramienta que esta utilizando el personaje en ese momento

Métodos Propuestos

Use: Usa la herramienta que esté sosteniendo

Tabla 5.52 Analisis Clase Character
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5.5.2.7 Inventario

Inventory Item
Items [(o— Prize
=
Additem Amount
Removeltem 4
[ I ]
Carrot Letiuce Wheat
Egg Milk Wool

Figura 5.11 Diagrama de clases inicial, inventario

Nombre de la Clase

Inventory

Descripcion

Elemento que contiene y gestiona los objetos del jugador

Responsabilidades

Guardar y gestionar los objetos del jugador

Atributos Propuestos

Items: Lista de objetos del jugador

Métodos Propuestos

Use: Aflade un objeto a la lista
Removeltem: Elimina un objeto de la lista

Tabla 5.53 Analisis Clase Inventory

Nombre de la Clase

ltem

Descripcion

Objeto que se puede guardar en el inventario

Responsabilidades

Contiene informacién de los objetos del juego

Atributos Propuestos

Prize: Precio del objeto
Amount: Cantidad de unidades del objeto

Métodos Propuestos

Tabla 5.54 Analisis Clase Item
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Nombre de la Clase

Carrot

Descripcion

Zanahoria

Responsabilidades

Representa una zanahoria en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.55 Analisis Clase Carrot

Nombre de la Clase

Lettuce

Descripcion

Lechuga

Responsabilidades

Representa una lechuga en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.56 Analisis Clase Lettuce

Nombre de la Clase

Wheat

Descripcion

Trigo

Responsabilidades

Representa trigo en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.57 Analisis Clase Wheat
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Nombre de la Clase

Egg

Descripcion

Huevo

Responsabilidades

Representa un huevo en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.58 Analisis Clase Egg

Nombre de la Clase

Milk

Descripcion

Leche

Responsabilidades

Representa leche en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.53 Analisis Clase Milk

Nombre de la Clase

Wool

Descripcion

Lana

Responsabilidades

Representa lana en el juego

Atributos Propuestos

Métodos Propuestos

Tabla 5.52 Analisis Clase Character
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5.6 ASI5: DEFINICION DE INTERFACES DE USUARIO

5.6.1 Definicion del aspecto de la interfaz

En un videojuego es importante tener en cuenta que la interfaz de usuario esta formada tanto por

los menus del juego como por el HUD. EI HUD (Head-Up Display) es informacién importante que se

muestra en pantalla en todo momento como la vida del jugador, puntuacién o habilidades.

5.6.1.1 HUD

A continuacidn, se muestra un prototipo del HUD. Debera informar de la hora y la fecha en el mundo

del juego, el dinero del jugador, su energia, la herramienta seleccionada y los logros en los que se

progresa o completan.

Fecha y Hora

Dinero

Energia

Elemento seleccionado .
Barra de Herramientas

Progreso

Logros

Nombre

Descripcién

5.6.1.2 Menus

5.6.1.3 Menu principal

Figura 5.12 Prototipo de HUD

Este es el menu que permite al jugador iniciar una partida, ya sea nueva o continuar una ya existente.

También permite cerrar el juego.
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Mend Principal

| Continuar Partida |

Figura 5.13 Prototipo de Menu principal

5.6.1.4 Menu dentro del juego

Permite al jugador guardar la partida o salir al menu principal.

Cerrar

In Game Menu

Guardar Salir

Figura 5.14 Prototipo de Menu dentro del juego

5.6.1.5 Inventario

El inventario serd accesible al igual que un menu dentro del juego. Mostrara los objetos del jugador
y le permitira gestionarlos.
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Objetos

5.6.1.6 Tienda

Cerrar

Barra de herramientas

Figura 5.15 Prototipo de Menu del inventario

El menu de la tienda sera accesible a través del ordenador del juego, permitiendo al jugador comprar

o vender productos segun la pestaifia que tenga seleccionada.

| x

Comprar

Vender

5.6.2 Diagrama de Navegabilidad

Precio Precio

Icono | Cantidad <[ |> Tcono | Cantidad <[ >
Total Total
Precio

Icono | Cantidad <[ |>»

Total

Figura 5.16 Prototipo deMenu de la tienda

A continuacidn, se muestran las transiciones entre los distintos menus y pantallas.
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Inventario

Tabulader Tabulador

Nueva partida Click en el ordenador

Menu Principal Tienda

Confinuar partida X (Salir)

X (Salir) ESCM

Salir

\_ Meanii dentro del

juego

Figura 5.16 Diagrama de Navegabilidad de la Interfaz

5.6.3 Definicion de Niveles

A continuacién, también se definen los dos niveles que tendra el juego: La casa y la granja, ademas
de la navegacion entre ellos. En rojo se muestran los elementos con los que puede interactuar el
jugador.

5.6.3.1 Nivel de la Casa

Es el nivel inicial en el que aparece el jugador. En él se encuentra el ordenador que permite acceder
al menu de la tienda visto anteriormente, ademas de una puerta que permite al jugador acceder al
nivel de la granja. También esta la cama donde puede dormir el jugador.

Se ha buscado un disefio abierto para que el jugador pueda visualizar todo el interior de la casa con
la cdmara fija y se han agrupado los elementos con los que puede interactuar (a excecpcion de la
puerta) en la habitacion del jugador, que se ha separado del resto de la casa mediante una elevacién
para resaltarla.

En el exterior la habitacién se diferencia por los postes que la elevan y un tejado a dos aguas de
mayor inclinacion que el de la estructura principal. Se ha optado por vigas y columnas de madera
vistas para darle un aspecto mas rustico.
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Figura 5.17 Planos del Nivel Casa

5.6.3.2 Nivel de la Granja

El nivel de la granja es una zona amplia que puede ser modificada por el jugador. En él se encuentra
una representacion de la casa por fuera y se puede acceder al nivel de la casa a través de la puerta.

Figura 5.18 Nivel Granja
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5.7 ASI 10: ESPECIFICACION DEL PLAN DE PRUEBAS

5.7.1 Pruebas Unitarias

Para realizar las pruebas unitarias se utilizaran las herramientas de UE4. Se realizardn sobre
componentes y operaciones bdsicas para comprobar el correcto funcionamiento de los componentes
del juego por separado. En el apartado 6.4.1 se explicard como se ha llevado a cabo la automatizacién
de estas pruebas.

5.7.1.1 Pruebas de Inventario

Prueba Resultado Esperado

Mover objeto de la barra de herramientas al inventario

Hay un objeto en la barra de herramientas Se mueve correctamente
No hay ningun objeto en la barra de herramientas No ocurre nada

Hay varios objetos en la barra de herramientas Se mueve correctamente
No hay objetos en el inventario Se mueve correctamente
Si hay objetos en el inventario Se mueve correctamente

Mover objeto del inventario a la barra de herramientas

Hay un objeto en el inventario Se mueve correctamente
No hay ningun objeto en el inventario No ocurre nada

Hay varios objetos en el inventario Se mueve correctamente
No hay objetos en la barra de herramientas Se mueve correctamente
Si hay objetos en la barra de herramientas Se mueve correctamente

Tabla 5.53 Pruebas de Inventario

5.7.1.2 Pruebas de Cultivos

Prueba ‘ Resultado Esperado

Se riega el cultivo y pasa un dia

El cultivo esta en la fase inicial Crece
El cultivo esta en una fase intermedia Crece
El cultivo esta en la fase final No crece

No se riega el cultivo y pasa un dia

El cultivo esta en la fase inicial No crece
El cultivo esta en una fase intermedia No crece
El cultivo esta en la fase final No crece

Tabla 5.54 Pruebas de Cultivos
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5.7.1.3 Pruebas de Animales

Prueba ‘ Resultado Esperado

Se alimenta el animal y pasa un dia

El animal ya estaba listo para recoger el producto

No ocurre nada

El animal no estaba listo para recoger el producto

Es el ultimo dia de produccidn

Pasa a estar listo para la recoleccién

No es el ultimo dia de produccién

Avanza en la produccién

No se alimenta el animal y pasa un dia

El animal ya estaba listo para recoger el producto

No ocurre nada

El animal no estaba listo para recoger el producto

Es el dltimo dia de produccion

No ocurre nada

No es el ultimo dia de produccién

No ocurre nada

Tabla 5.55 Pruebas de Animales

5.7.1.4 Pruebas de Energia

Prueba Resultado Esperado

El jugador se va a dormir

Tiene la energia completa

Se levanta a la mafiana siguiente con la
energia completa

No tiene la energia completa

Se levanta a la mafiana siguiente con la
energia completa

El jugador realiza una accidn que gasta energia

El jugador tiene la energia completa

La energia disminuye 5 puntos

El jugador tiene la energia a medias

La energia disminuye 5 puntos

El jugador tiene 5 de energia

El jugador se desmaya y se levanta al dia
siguiente la mitad de la energia total.

Tabla 5.56 Pruebas de Energia

5.7.1.5 Pruebas de Logros

Prueba ‘ Resultado Esperado

Se completa un logro sin progreso

No estaba completado

Se completa

Ya estaba completado

No ocurre nada

Se progresa en un logro con progreso

El logro tiene 0 progreso

El progreso avanza un punto, pero el

logro no se completa
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Al logro le falta mas de un punto de progreso El progreso avanza un punto, pero el
logro no se completa

Al logro solo le falta un punto de progreso El progreso avanza un punto y el logro
se completa

El logro ya esta completado No ocurre nada

Tabla 5.57 Pruebas de Logros

5.7.2 Pruebas de Integracion del Sistema

Las pruebas de integracién del sistema se realizan manualmente para probar todo el sistema en
conjunto vy las relaciones entre sus subsistemas y componentes. Se detallard el proceso en el
apartado 6.4.2.

Caso de Uso 1: Comenzar nueva partida

Prueba Resultado Esperado

Comenzar una nueva partida cuando no existe Se crea una nueva partida desde el principio
ninguna

Prueba Resultado Esperado

Comenzar una nueva partida cuando ya existe Se crea una nueva partida desde el principio

una
Tabla 5.58 Pruebas de Integracion Caso de Uso 1
Caso de Uso 2: Salir (del juego)
Prueba Resultado Esperado
Salir del juego sin ninguna partida guardada  Se cierra el juego
Prueba Resultado Esperado
Salir del juego con una partida guardada Se cierra el juego y no se pierde la partida

Tabla 5.59 Pruebas de Integracion Caso de Uso 2

Caso de Uso 3: Continuar partida

Prueba Resultado Esperado

Continuar una partida guardada Se carga la partida con todo el progreso que
tenia cuando se guardo.

Prueba Resultado Esperado

Continuar una partida cuando no se ha No debe ser posible continuar una partida si no

cargado ninguna hay ninguna guardada

Tabla 5.60 Pruebas de Integracion Caso de Uso 3
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Caso de Uso 4: Saltar

Prueba Resultado Esperado

Pulsar el botén de salto sin obstdculos El personaje se eleva en el aire

Prueba Resultado Esperado

Pulsar el botdn de salto en el limite superior E| personaje no puede superar el limite del
del mapa mapa

Prueba Resultado Esperado

Pulsar el boton de salto cuando el jugador ya El personaje no se elevard mds en el aire
estd saltando

Tabla 5.61 Pruebas de Integracion Caso de Uso 4

Caso de Uso 5: Caminar

Prueba Resultado Esperado

Caminar en todas direcciones en una superficie El personaje avanzard en la direccion asignada

plana a las teclas pulsadas

Prueba Resultado Esperado

Caminar en todas direcciones en una superficie El personaje caerd cuando los desniveles sean

con desniveles hacia abajo y no podrd avanzar cuando los
desniveles sean hacia arriba

Prueba Resultado Esperado

Caminar en direccion a los limites del mapa El personaje no puede atravesar los limites del
mapa

Tabla 5.62 Pruebas de Integracion Caso de Uso 5

Caso de Uso 6: Dormir

Prueba Resultado Esperado

Usar la cama para dormir El jugador no podrd controlar al personaje
mientras duerme y recobrard el control del
personaje una vez se levante.

Tabla 5.63 Pruebas de Integraciéon Caso de Uso 6

Caso de Uso 7.1: Compra

Prueba Resultado Esperado

Comprar un tipo de objeto que ya tiene el El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y
jugador en el inventario el objeto se afiade al inventario.

Prueba Resultado Esperado

Comprar un objeto que ya tiene el jugador El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y
en la barra de herramientas el objeto se aflade a la barra de herramientas.
Prueba Resultado Esperado
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Comprar un objeto que no tiene el jugador

Prueba
Comprar un animal

Prueba
Comprar varias unidades de un objeto

Prueba
Intentar comprar unidades negativas

Prueba

Intentar comprar un objeto sin tener
dinero

Prueba

Intentar comprar mds unidades de las que
se puede permitir el jugador

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y
el objeto se aflade al inventario

Resultado Esperado

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y
el animal aparece en el mapa en vez de anadirse al
inventario.

Resultado Esperado

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y
las unidades y se afiaden todas al inventario.
Resultado Esperado

No es posible comprar unidades 0 o negativas de un
objeto.

Resultado Esperado

No es posible comprar un objeto sin tener dinero.

Resultado Esperado
No es posible comprar mds unidades si no se tiene
suficiente dinero

Tabla 5.64 Pruebas de Integracion Caso de Uso 7.1

Caso de Uso 7.2: Venta

Prueba
Vender un objeto que estd en el inventario

Prueba

Vender un objeto que estd en la barra de
herramientas

Prueba

Vender parte de las unidades de un objeto

Prueba

Intentar vender mds unidades de las que
se tiene

Prueba

Intentar vender un objeto que no se tiene
Prueba

Intentar vender una cantidad negativa de
unidades

Resultado Esperado

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el
objeto se elimina del inventario.

Resultado Esperado

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el
objeto se elimina de la barra de herramientas.
Resultado Esperado

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y las
unidades y se restan solo las unidades vendidas.
Resultado Esperado

No es posible vender mds unidades de las que se
tiene.

Resultado Esperado

No es posible vender un objeto que no se tiene.
Resultado Esperado

No es posible vender unidades negativas.

Tabla 5.65 Pruebas de Integracion Caso de Uso 7.2
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Caso de Uso 8: Cambiar Herramienta

Prueba Resultado Esperado

Cambiar entre distintas herramientas Se seleccionard la herramienta deseada, que se
mostrard en la mano del personaje y podrd
utilizarse correctamente.

Prueba Resultado Esperado

Cambiar a un espacio vacio La mano del personaje estard vacia y el
personaje no podrd realizar ninguna accion
extra.

Prueba Resultado Esperado

Cambiar a un espacio con un objeto que no es El objeto se mostrard en la mano del personaje,

una herramienta pero no podrd realizar ninguna accidn con él.

Tabla 5.66 Pruebas de Integracion Caso de Uso 8

Caso de Uso 9: Gestionar Inventario

Prueba Resultado Esperado
Repetir las pruebas unitarias (ver 5.7.1.1) Comprobar que lo que muestra la interfaz se
desde la interfaz. corresponde con el estado real del inventario.

Tabla 5.67 Pruebas de Integracion Caso de Uso 9

Caso de Uso 10: Salir Fuera

Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en la puerta cerca de ella El personaje se teletransportard fuera de la casa
Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en la puerta lejos de ella Si la puerta estd fuera del rango de accion del

personaje no ocurrird nada

Tabla 5.68 Pruebas de Integracion Caso de Uso 10

Caso de Uso 11: Entrar en Casa

Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en la puerta cerca de ella El personaje se teletransportard dentro de la casa
Prueba Resultado Esperado

Hacer clic en la puerta lejos de ella Si la puerta estd fuera del rango de accion del

personaje no ocurrird nada

Tabla 5.69 Pruebas de Integracion Caso de Uso 11
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Caso de Uso 12.1: Usar Herramienta (Regadera)

Prueba Resultado Esperado

Usar la regadera en un bloque de hierba No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar la regadera en un bloque de tierra La tierra arada pasard a estar mojada.
arada

Prueba Resultado Esperado

Usar la regadera en un bloque de tierra No ocurre nada
arada mojada

Prueba Resultado Esperado
Usar la regadera en un bloque de agua No ocurre nada
Prueba Resultado Esperado
Usar la regadera fuera del mapa No ocurre nada
Prueba Resultado Esperado

Usar la regadera sobre el limite inferior del No ocurre nada

mapa
Tabla 5.70 Pruebas de Integracion Caso de Uso 12.1
Caso de Uso 12.2: Usar Herramienta (Pala)
Prueba Resultado Esperado
Usar la pala en un bloque de hierba Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra
izquierda, con el derecho se quita el bloque.
Prueba Resultado Esperado
Usar la pala en un bloque de tierra arada  No ocurre nada
Prueba Resultado Esperado
Usar la pala en un bloque de tierra arada No ocurre nada
mojada
Prueba Resultado Esperado
Usar la pala en un bloque de agua No ocurre nada
Prueba Resultado Esperado
Usar la pala fuera del mapa No ocurre nada
Prueba Resultado Esperado

Usar la pala sobre el limite inferior del Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra
mapa izquierda, con el derecho no ocurre nada.

Tabla 5.71 Pruebas de Integracion Caso de Uso 12.2
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Caso de Uso 12.3: Usar Herramienta (Cubo de Agua)

Prueba
Usar el cubo en un bloque de hierba

Prueba

Usar el cubo en un bloque de tierra arada
Prueba

Usar la pala en un bloque de tierra arada
mojada

Prueba

Usar la pala en un bloque de agua

Prueba

Usar la pala fuera del mapa

Prueba

Usar la pala sobre el limite inferior del

Resultado Esperado

Con el click izquierdo se sustituye el bloque de hierba
por uno de agua, con el derecho no ocurre nada
Resultado Esperado

No ocurre nada

Resultado Esperado

No ocurre nada

Resultado Esperado

Con el click derecho se quita el bloque de agua, con
el izquierdo no ocurre nada.

Resultado Esperado

No ocurre nada

Resultado Esperado

No ocurre nada

mapa
Tabla 5.72 Pruebas de Integracion Caso de Uso 12.3
Caso de Uso 12.4: Usar Herramienta (Azada)
Prueba Resultado Esperado

Usar el cubo en un bloque de hierba

Prueba
Usar el cubo en un bloque de tierra arada

Prueba

Usar la pala en un bloque de tierra arada
mojada

Prueba

Usar la pala en un bloque de agua

Prueba

Usar la pala fuera del mapa

Prueba

Usar la pala sobre el limite inferior del
mapa

Con el click izquierdo se ara la tierra, con el derecho

no ocurre nada
Resultado Esperado

Con el click derecho la tierra deja de estar arada y

vuelve a tener hierba, con el izquierdo no ocurre

nada.
Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado
No ocurre nada
Resultado Esperado
No ocurre nada
Resultado Esperado
No ocurre nada

Tabla 5.73 Pruebas de Integracion Caso de Uso 12.4
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Caso de Uso 12.5: Usar Herramienta (Semillas)

Prueba Resultado Esperado

Usar el cubo en un bloque de hierba No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar el cubo en un bloque de tierra arada Se gasta una semilla y se planta en el bloque
Prueba Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de tierra arada Se gasta una semilla y se planta en el bloque
mojada

Prueba Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de agua No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar la pala fuera del mapa No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar la pala sobre el limite inferior del No ocurre nada

mapa
Prueba Resultado Esperado
Usar la ultima semilla que queda Se gasta la semilla, se planta y desaparece del
inventario.
Tabla 5.74 Pruebas de Integracion Caso de Uso 12.5
Caso de Uso 13: Recolectar
Prueba Resultado Esperado

Intentar recolectar un producto de un No ocurre nada
animal sin alimentar que no esta listo

Prueba Resultado Esperado
Intentar recolectar un producto de un No ocurre nada
animal alimentado que no estd listo

Prueba Resultado Esperado

Intentar recolectar un producto de un El animal deja de estar listo y el producto se afiade
animal que estd listo al inventario

Prueba Resultado Esperado

Intentar recolectar un producto de un No ocurre nada
animal que deja los productos por el mapa
(gallina)

Tabla 5.75 Pruebas de Integracion Caso de Uso 13
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Caso de Uso 14: Cosechar

Prueba

Intentar cosechar cultivo recién

plantado

un

Prueba

Intentar cosechar un cultivo en fase
intermedia

Prueba

Intentar cosechar un cultivo en la fase
final.

Prueba

Intentar cosechar un cultivo regado en la

Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado
No ocurre nada

Resultado Esperado

El cultivo desaparece y se afade el producto al
inventario o barra de herramientas.

Resultado Esperado

El cultivo desaparece y se afiade el producto al

fase final. inventario o barra de herramientas.
Tabla 5.76 Pruebas de Integracion Caso de Uso 14
Caso de Uso 15: Desmayarse
Prueba Resultado Esperado

Realizar una accion que consume energia
sin agotarla

Prueba

Realizar una accion que consume energia

No ocurre nada

Resultado Esperado
El personaje se desmaya, levantdndose a la mafiana

agotandola siguiente con la mitad de la energia total.
Tabla 5.77 Pruebas de Integracion Caso de Uso 15
Caso de Uso 16: Abrir menu (en juego)
Prueba Resultado Esperado

Abrir el menu dentro de casa
Prueba
Abrir el menu fuera de casa

El menu se abre correctamente
Resultado Esperado
El menu se abre correctamente

Tabla 5.78 Pruebas de Integracion Caso de Uso 16

Caso de Uso 17: Guardar

Prueba

Guardar una partida recién creada
Prueba

Guardar una partida con
informacion

Resultado Esperado
La partida se guarda correctamente
Resultado Esperado

mucha La partida se guarda correctamente

Tabla 5.79 Pruebas de Integracion Caso de Uso 17

JUEGO DE GESTION DE GRANJA CON MODIFICACION DE TERRENO

83




) =
Escuela de Cy i
Ingenieria Informatica AsTURIAS

CAMPUS DE EXCELENCIA
. . . INTERNACIONAL
Universidad de Oviedo 40 FUTURUL

Caso de Uso 18: Salir (al menu principal)

Prueba Resultado Esperado
Salir al menu principal Se sale al menu principal sin guardar la partida

Tabla 5.80 Pruebas de Integracion Caso de Uso 18

5.7.3 Pruebas de Usabilidad

Para realizar estas pruebas se buscardn voluntarios de distintos ambitos y edades para que prueben
el juego y después compartan su experiencia y opinién mediante una encuesta. Estos cuestionarios
se pueden encontrar en el apartado 6.4.3.
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6.1 DSI 3: DISENO DE CASOS DE USO REALES

A continuacién, se muestran algunos diagramas para facilitar la comprensién y concretar alguno de
los casos de uso definidos en el capitulo anterior

6.1.1 Caso de uso 3: Continuar partida

Visligl Paradigm Online Free Edition| ManMent =
- Instance
Jugador
con
partida

I
|
|
|
|
|
——{Confinue Button).OnClicked ::}—.-J-

o )
ShowLoadingScreen()

LoadGame|

Apply(]

1 Return

CloseMenu

1_.-

T Visual Paradigm Online Free, Edition

Figura 6.1 Diagrama de Secuencia Continuar Partida

6.1.2 Caso de Uso 6: Dormir

Bed CubicalRan World
chCharacter
Jugadar

dentro

Click |

R&cnv&rEnergy[)—’lj
I
l F‘assDay[)—’lj
|
l

Figura 6.2 Diagrama de Secuencia Dormir
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6.1.3 Caso de Uso 7: Compra/Venta

Se han juntado ambos casos de uso en el mismo diagrama ya que se llevaran a cabo desde el mismo
menu y requerirdn los mismos pasos.

Usar ordenador
' Compra/Venta '

Seleccionar unidades

Comprobar cantidad Comprobar dinero

. Dar/quitar objetos l

Quitar/dar dinero

Figura 6.3 Diagrama de Actividad Compra/Venta

6.1.4 Caso de Uso 9: Gestionar Inventario

—Removeltem(}

WBP _Invent WEBP_ToolB CubicalRan ToolBarCom InventoryCo
ory r chCharacter ponent mponent
Jugador : : : :
fuera | | | |
] I | | |
—OnClicked() | L |
AddllemTDTDOIBar(,l | b —Addltem(:l;’lj
|
|
|
|
|

>ﬁ;'ﬁ'ﬂmu:IItemT{:nIn\.rezn'u:znry()‘h' |

F———1

—OnClicked|) —Addltem()

—Remnveltem()—’lj

&
&

-—1

Figura 6.4 Diagrama de Secuencia Gestionar Inventario

6.1.5 Caso de Uso 12: Usar Herramienta

A continuacion, se muestra el diagrama de secuencia suponiendo que el jugador tenga la pala
seleccionada y haga click en un bloque de hierba. Para el resto de herramientas el comportamiento
seria similar, cambiando solo el mensaje de “Destroy()”, suponiendo que se hace click en el bloque
adecuado, si no, el mensaje moriria en la herramienta.
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CubicalRan Shovel Erass
chCharacter
Jugador : : :
fuera I I I
[ I

|
-—LeﬂMnuseButtong’[:]iLeﬁuse{ |
I
ﬁ{—PlaceBlnck(
|

-—HightMouseBuﬁnnAm ,
nghtLlse(]l"[:]iD estroy(
|
|

Figura 6.5 Diagrama de Secuencia Usar Herramienta

6.1.6 Caso de Uso 13: Recolectar

Este diagrama solo se aplica a los animales que requieren la interaccién del jugador para recoger sus
productos (vacas y ovejas). En las gallinas no habria interaccion con el personaje, solo se pondria el
contador a 0 al poner un huevo.

BaseAnimal CubicalRan
chCharacter
Jugador

|
[
fuers I
I

] OnClicked()—

Giveltem()

—
SetDayCount(0)

|
I
|
|
| SpendEnergy() >[|I]
|
I
|
|

Figura 6.6 Diagrama de Secuencia Recolectar
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6.1.7 Caso de Uso 14: Cosechar

% Soil

Jugador
fuera

OnClicked()——Jp» 1 SpendEnergy()

CubicalRan
chCharacter

Giveltemy)

T
RemaoveCrop

[+

Figura 6.7 Diagrama de Secuencia Cosechar

.
"D
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6.2 DSI 4: DISENO DE CLASES

6.2.1 Diagrama de Clases

Se ha separado el diagrama en dos partes, por un lado, todas las clases relacionadas con la interfaz
de usuario y, por otro lado, todas las clases de la légica de la aplicacidn. Este ultimo diagrama, al ser
muy grande se dividird en varias partes para facilitar su lectura.

En naranja se muestran las clases que son propias de Unreal Engine, el esto de clases fueron creadas
a heredando de estas.

WEP_InGameMenu > ‘WidgetBlueprint <} WBFP_Clock l&---
A
WBF_MainMenu WEP_Achievements WEP_Inventory WBF_Shop WBF_HUD
[] [] []
WEBFP_ListedAchievement WEP_Inventoryliem WEP_Shopltem 'WEP_ToolBar les---
[]
WEP_Achievement WBP_ToolEarltem

Figura 6.8 Diagrama de Clases de la Interfaz

Como se puede ver en el diagrama anterior, el HUD estaria formado por WBP_Clock, que se encarga
de mostrar informacién bdsica como el dia y la hora; WBP_Achievement, que muestra cuando se
completan o se alcanzan ciertas metas de los logros y WBP_ToolBar, a su vez compuesta por
WBP_ToolBarltem, que se encarga de representar el contenido de la barra de herramientas.

Por otro lado, WBP_Achievement, WBP_Inventory y WBP_Shop se encargan de mostrar el contenido
de los correspondientes componentes.

Por ultimo, WBP_InGameMenu y WBP_Menu son elementos mas sencillos de la interfaz que tan solo
muestran los botones que nos permiten jugar y salir del juego.
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Figura 6.9 Diagrama de Clases

A continuacion, se dividira el diagrama en partes mas pequefias para poder visualizarlo mejor.
También es posible hacer zoom, ya que el diagrama esta en alta resolucion.

Character

UObject

f

Achievement AchievementComponent CubicalRanchCharacter ’7
1D L Achievements InventoryComponent

Thumbnail ProgressAchievement() ToolBarComponent

MName ShowAchievement() AchievementComponent

Description Maney

|sAvhieved Energy

Progress Useltem()

Goal Giveltam()

Progress() Removeltem() B

| |

BF_CubicalRanchCharacter

CompoundAchievement BP_Achievement BF_Achievement2 SelectedTool
Achisvements Jump()
ActualAchievement MoveForward()

MaveRight()

Figura 6.10 Diagrama de Clases (logros y personaje)
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BP_CubicalRanchCharaclter
CompoundAchievement EP_Achievementi EP_Achievement2 [ SelectecTool
Achievements Jump()
ActualAchievement MoveForward()
MoveRight{)
BeginPlay()
Actor

2
|

Block EP_Tool ez
GeliTopBlock ChangeTool()
Fay
Grass Water Soil

Seedltem

Stage

IsWatered

PlantSeed()

Figura 6.11 Diagrama de Clases (bloques y personaje)

ActorComponent
&
Character UObject ShopComponent fe—
Shopltems
CubicalRanchCharacter _,—> InventoryComponent — Item =
InventoryComponent Defaultitems ActionText —
ToolBarComponent Items e SocketMesh S
— AchievementComponent BeginPlay() Thumbnail L
Money Additem() Name
Energy Removeltem() Description
Useltsm() Amount
" Price —
Giveltem() ToolBarComponent
Removeltem() Amount -
i Defaultitems
T e OnLeftUse(
. OnRightUse() o
BP_CubicalRanchCharacter Size
Buy() —
— SelectedTool BeginPlay() el
JumpQ) Additem()
MoveForward() Removeltem()
GetSelected() _
MoveRIgt) ! Sesditem
BeginPlay( SetSelected() stages —
GrowingDays -
ResultingProduct
GetStage() _
A —
BP_WheatSeed BP_CarrotSeed BP_LettuceSeed

Figura 6.12 Diagrama de Clases (inventario y barra de herramientas)
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Actor
OnClicked()
Uobject ShopCompanent BP_Computer BP_Bed
Shopltems: ShopComponent Seent
shop()
- ltem
ActionText
BP_WateringCan BP_Bucket
SocketMesh
Thumbnai
Name
Deseription ‘ ‘
Amount
meun BP_Hoe BP_Shovel
Price
Amount
OneftUse() ‘
OnRightUse()
Letiuce Witk
Buy()
sell)
Seeditem Carrot Ego
Stages
GrowingDays
ResultingProduct
GetStage() Wheat Wool
BP_CarmoiSesd BP_LetiuceSeed

Figura 6.13 Diagrama de Clases (objetos y muebles)

AlController Character
AimalAl e BPF_BaseAnimal
Ready
Fed
Production Days
Grow()
Feed()
F
Chicken Sheep Cow
SaveGames UGamelnstance

i

CubicalRanchGamelnstance

i

MyCubicalRanchGamelntance

BP_SaveSetiings

Figura 6.14 Diagrama de Clases (animales y guardado)
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6.3 DSI 5: DISENO DE LA ARQUITECTURA DE MODULOS DEL SISTEMA

6.3.1 DSI 5.1 Diagrama de Paquetes

La estructura del proyecto se divide en dos partes, por un lado, la parte desarrollada en C++ que se
encuentra en el directorio Source, y por otra parte en el directorio Content podemos encontrar toda
la parte desarrollada con Blueprints, ademds de mapas, assets, imagenes, animaciones, musica,
sonidos y todo lo relacionado con la parte gréfica del proyecto.

A continuacién, se muestran un diagrama de cada parten que, como se puede observar, siguen una
estructura paralela, los Blueprints de logros se pueden encontrar en el paquete AchievementSystem
dentro de Content y las clases de logros en C++ se encontraran en el paquete AchievementSystem
dentro de Source.

AchievementSystem InventorySystem
AchievementComponent Inventory Component
CompoundAchievement ToolBarComponent
Achievement [tem
CubicalRanch Seadliem

CubicalRanchCharacter

CubicalRanchGamelnstance

CubicalRanchGameMode [--=<=containg==-3

CubicalRanchPlayerController MenuSystem ShopSystem
MainMenu ShopComponent
InGamehenu

Figura 6.15 Diagrama de Paquetes C++

Como se dijo anteriormente, el diagrama muestra la estructura de paquetes del cddigo en C++, que
se divide en 4 paquetes de acuerdo con los sistemas mds importantes del proyecto: logros,
inventario, mends y tienda. En el paquete raiz se encuentran las clases mds importantes de la
aplicacion que serian el personaje principal, la instancia de juego, el modo de juego y el controlador
del jugador. La mayoria de estas clases seran heredadas por Blueprints que incorporaran graficos y
funcionalidades a estos componentes.
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AchievementSystem InventorySystem Animals HUD
AchievementComponent InventoryComponent AnimalAl WEBP_HUD
CompoundAchievement ToolBarComponent Sg—ghid‘e” WEP_Clock
) ' Cow .
Achievement Item BP_Sheep WEP_ToolBar
BP_Achievement1,2, ... Seedliem BF_BEaseAnimal WEBP_ToolBaritem
Content WBP_Achievement BP_Lettuce, BP_Carrot BF_EggActor
BP_CubicalRanchCharacter

MyCubicalRanchGamelnstance
EP_SaveSettings -- <zcontaing==-
BP_Tool

MenuSystem Animations Blocks House

MainMenu CharacterAnimBlueprint BP_Block BP_Bed
InGameMenu ) .

WBP_MainMenu CharacterBlendSpace1D BP_Grass EP_Computer
WBP_InGameMenu ]

WEP Inventery BP_Soil BP_Door

WBP_Inventoryltem BP_Water

WEP_Shop
WEF_Shopltem

Figura 6.16 Diagrama de Paquetes de Blueprints

Este seria el diagrama de la estructura de paquetes del resto del proyecto. En azul se muestran las
clases relacionadas con la interfaz grafica y en naranja las animaciones, el resto son Blueprints que
heredan o bien de las clases en C++ vistas anteriormente, o bien de clases propias de Unreal
Engine, como se puede ver en el diagrama de clases.

6.3.2 DSI 5.3 Revision de la Interfaz de Usuario

6.3.2.1 HUD

Los elementos mas simples del HUD como la energia, dinero, fecha y hora se implementaran
directamente en él, mientras que la barra de herramientas y la notificacion de logros seran
subcomponentes que se anadiran a este.

Fecha y Hora
Dinero
Elemento seleccionado i
Barra de Herramientas Logres
Nembre
Descripcién
Energia Progreso [ —

Figura 6.17 Revision del prototipo de HUD
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A su vez, la barra de herramientas estara formada por cada uno de los elementos que contiene

6.3.2.2 Menu

Los menus se mantienen como en la fase de analisis.

6.3.3 Definicidon de Niveles

6.3.3.1 Nivel de la Casa

Para que el jugador pueda moverse con facilidad dentro de la casa en tercera persona, se eliminaran
dos paredes de esta y se girara de forma que la puerta sea visible desde el interior de la casa. De la
misma manera se eliminara parte de las paredes de la habitacién para que el jugador pueda ver los
elementos que hay en ella. La casa se decorara con elementos basicos pero que no realizaran ninguna
funcién dentro del juego mas que decorativa.

l; J/
gL

Figura 6.18 Representacion del Nivel de la Casa

6.3.3.2 Nivel de la Granja

El nivel de la granja se delimitara con un bosque y se colocaran muros invisibles de forma que el
jugador lo pueda atravesarlo ni construir en él. Se crearan distintos tipos de arbol y se mezclaran para
evitar un paisaje simple yrepetitivo
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Figura 6.19 Revision del Nivel de Granja
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6.4 DSI 10: ESPECIFICACION TECNICA DEL PLAN DE PRUEBAS

6.4.1 Pruebas Unitarias

Se realizaran las pruebas descritas en el apartado 5.7.1. Se utilizaran las herramientas de
automatizacién de pruebas de UE4, seran realizadas utilizando Blueprints que implementaran de
FunctionalTest y se creara un nuevo nivel sobre el que se ejecutaran todas las pruebas.

6.4.2 Pruebas de Integracidén y del Sistema

Las pruebas de integracion y del sistema se realizardn una vez realizadas las pruebas unitarias. Tras
ejecutar las pruebas unitarias y realizar las correcciones necesarias, se terminaran de desarrollar los
correspondientes subsistemas. Una vez desarrollados los distintos subsistemas, se realizaran las
pruebas que no necesiten de otros subsistemas para realizase. Por ultimo, se realizardn las pruebas
restantes cuando esté todo el sistema implementado.

Estas pruebas requieren mucho tiempo y no existe una manera automatica de implementarlas, sobre
todo para evitar regresiones. Al fin y al cabo en un videojuego es muy importante el “feedback” o las
sensaciones que tenemos al jugarlo y tampoco se podria experimentar si se realizara de forma
automatica.

6.4.3 Pruebas de Usabilidad y Accesibilidad

Se realizardn sobre un grupo de personas con distintos perfiles. Se pedira a los usuarios que prueben
el juego y realicen unas actividades concretas, después rellenaran un cuestionario sobre su perfil y la
aplicacion y el responsable de pruebas rellenara otro formulario sobre las observaciones que ha
hecho mientras el usuario probaba la aplicacién.

6.4.3.1 Disefo de Cuestionarios

A continuacidn, se muestran los distintos cuestionarios que deberan rellenar los usuarios y el
responsable de pruebas. El cuestionario de los usuarios constard de unas preguntas de cardcter
general para definir el tipo de usuario y después de un conjunto de preguntas sobre la aplicacion y
las actividades que tuvieron que realizar, también podran realizar observaciones que no se
contemplen en las preguntas del cuestionario.

El cuestionario del responsable de pruebas sera mas sencillo, y se basara en las observaciones que
realiza mientras otros usuarios realizan las pruebas de usabilidad. Sin embargo, este cuestionario no
podra ser realizado para todos los usuarios ya que algunos realizaran las pruebas sin ser supervisados.
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6.4.3.2 Actividades de las Pruebas de Usabilidad

¢éUsa un ordenador frecuentemente?

1. Todos los dias

2. Varias veces a la semana

3. Ocasionalmente

4. Nunca o casi nunca

éQué tipo de actividades realiza con el ordenador?

1. Es parte de mitrabajo o profesién
2. Lo uso bdsicamente para ocio
3. Solo empleo aplicaciones estilo Office

4. Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente

éHa jugado alguna vez a videojuegos?

1. Si, amenudo

2. Si, aveces

3. Casi nunca

4. No, nunca.

¢Qué busca Vd. Principalmente en un juego?

1. Queseasimple
2. Que sea intuitivo
3. Que sea bonito

4. Que tenga muchas funcionalidades

Tabla 6.1 Cuestionario de Preguntas Generales de Usabilidad

Actividades guiadas

e Plantar y recolectar cultivos.

e Comprar y vender productos

e Obtener animales y recoger sus productos.
e Modificar el paisaje.

e Completar algtin logro
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Preguntas Cortas de Usabilidad

Funciones de la Aplicacién

Facilidad de Uso Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

éSabe como utilizar los elementos que
le presenta el juego?

¢Existe ayuda para las funciones en
caso de que tenga dudas?

éSon intuitivos los controles del juego?

éle resulta sencillo el uso de la
aplicacion?

Funcionalidad Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca

éFunciona cada elemento como Vd.
Espera?

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

éSabe qué debe hacer para poder
recolectar un cultivo?

éSabe qué debe hacer para conseguir
productos animales?

éSabe qué hacer para comprar y vender
productos?

éSabe qué hacer para modificar el
paisaje?

Calidad del Interfaz

Muy Nada
A P A
Adecuado decuado oco Adecuado Adecuado

Aspectos graficos

El tipo y tamaiio de letra es
Los iconos e imdgenes usados son

Los colores empleados son

Los efectos de sonido son

Las animaciones son

' Los modelados son

La informacion mostrada en pantalla es

Disefio de la Interfaz Si No A veces

élLe resulta facil de usar?
¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo?
éCree que estd bien estructurada?

élos elementos de la interfaz se identifican
facilmente con los elementos del juego?

Observaciones

Cualquier comentario del usuario

Tabla 6.2 Cuestionario de Preguntas Cortas sobre Usabilidad
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También se ha creado un cuestionario en Microsoft Forms con el formulario en inglés para que
puedan rellenarlo personas de otras localizaciones. Se puede encontrar en: Formulario en inglés

A continuacién, se muestra el cuestionario para el responsable de las pruebas.

El usuario entiende como usar los
controles del juego

El jugador empieza a jugar rdapido

El usuario consigue realizar las tareas
que se propone

Preguntas
Dificultades
Errores cometidos

Tabla 6.3 Cuestionario para el responsable de las Pruebas de Usabilidad
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7.1CSI 1: PREPARACION DEL ENTORNO DE GENERACION Y
CONSTRUCCION

7.1.1 Estandares y normas seguidos

Se han seguido las directrices dadas en la asignatura de Software de Entretenimiento y Videojuegos.
También se han tenido en cuenta los estdndares de Epic Games usados en Unreal Engine 4 a la hora
de programar en C++ [3]. Y se ha utilizado la documentacién de UE4 como material de apoyo para
entender la programaciéon con C++ en Unreal y reforzar los conocimientos sobre Blueprints. También
se han empleado conocimientos obtenidos en las asignaturas de Realidad y Accesibilidad
Aumentadas.

7.1.2 Lenguajes de programacion

Para el desarrollo del proyecto se han combinado el uso de Blueprints y C++. Aunque se podria
programar un juego usando solamente Blueprints o mayoritariamente C++, lo mejor es llegar a un
equilibrio entre ambos lenguajes. C++ permite implementar algoritmos méas complicados de forma
mas rapida y legible que en Blueprints, ya que si tenemos una gran cantidad de nodos puede ser
dificil identificar qué hace el cddigo o realizar cambios en el mismo, puede que ni siquiera podamos
visualizar todos los nodos en pantalla si el algoritmo es un poco grande. En cambio, las Blueprints
simplifican y facilitan enormemente la implementacién de funciones relacionadas con assets,
graficos, interacciones entre objetos del juego... Una funcidn que nos llevaria varias lineas de cédigo
en C++ puede realizarse con un solo nodo en una Blueprint. Ademas, facilita el trabajo a artistas,
escritores o disefiadores de niveles que pueden tener menos conocimientos de programacion.

7.1.2.1 Blueprints

Como se dijo anteriormente un sistema de programacidén visual bastante intuitivo que consiste en
nodos que se pueden conectar, mover y modificar para desarrollar un videojuego o proyecto.

En este proyecto se utilizaran para programar aspectos relacionados con los controles del juego,
graficos, animaciones, particulas, sonidos, animaciones, parte de los menus y funcionalidades
sencillas que resultan mas sencillas de programar y entender mediante Blueprints.

7.1.2.2 C++

C++ es el lenguaje en el que estd escrito UE4 y que también puede ser usado por los desarrolladores
de videojuegos que usan este motor. En este proyecto se utilizara para programar funcionalidades
mas complejas del juego que resultan mas faciles de programar en un lenguaje escrito que visual,
como por ejemplo el sistema de inventario, logros y tienda.
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7.1.3 Herramientas y programas usados para el desarrollo

7.1.3.1 Unreal Engine V4.23.1

Entorno principal Unreal Engine 4

UNREAL

ENGINE

Figura 7.1 Unreal Engine Logo
7.1.3.2 Visual Studio 2019

Para la programacién en C++ se ha utilizado VisualStudio 2019.

Figura 7.2 Visual Studio Logo

7.1.3.3 Mixamo

Para las animaciones de personajes se ha utilizado Mixamo.

@ mixamo

Figura 7.3 Mixamo Logo
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7.1.3.4 Adobe Photoshop

Para la creacion de iconos a partir de los modelados 3D se ha utilizado Adobe Photoshop.

Figura 7.4 Adobe Photoshop

7.1.3.5 MagicaVoxel

Para la creacion de todos los modelados 3D e iconos se ha utilizado MagicaVoxel.

Figura 7.5 MagicaVoxel logo
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7.2 CS| 2: GENERACION DEL CODIGO DE LOS COMPONENTES Y
PROCEDIMIENTOS

En esta seccidn se describirdan detalladamente algunas clases importantes de la aplicacion que han
surgido para mejorar algunos aspectos de la aplicacién y que no estaban contempladas en la parte
de disefio.

Se ha incorporado un nuevo elemento a la casa para orientar a los futuros usuarios sobre las
actividades que se pueden realizar en el juego. Se denominard BP_Book y heredara de la clase Actor.
Tendra un brillo llamativo para captar la atencidn del usuario que desaparecera una vez se use. Al
hacer click mostrara anotaciones sobre como cultivar y criar animales.

BF_Book

Shine

OnClick()

Figura 7.6 Clase BP_Book

También se ha incorporado un delineado (outline) para ayudar a diferenciar mejor el elemento sobre
el que esta el ratdn y hacer mas claro el rango de accién del jugador. Para ello se ha creado un nuevo
material y se han implementado los métodos OnBeginCursorOver() y OnEndCursorOver() de los
distintos elementos del juego para que aplique o retiren el material cuando se les apunta con el ratén
[12].

Los bloques de agua tenian un aspecto algo extrafio cuando se encontraban al borde de un desnivel,
por lo que se implementaron cascadas para tratar de mejorar este aspecto. Para ello se creé una
clase BP_Waterfall que hereda de BP_Block y se afiadié un array de cascadas a los bloques de agua.
Cuando se crea un bloque de agua se comprueba si hay bloques vacios a su alrededor, si es asi, se
generan cascadas en esos lados que caerdn hasta dar con el suelo. Cada cascada mantendrd una
referencia al objeto que la precede y al siguiente (si lo hubiera).

BF_WatertFall

Mext

Previous

Update()
Delete()

Figura 7.7 Clase BP_Waterfall
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7.3 CSI 3: EJECUCION DE LAS PRUEBAS UNITARIAS

7.3.1 Pruebas de Inventario

Prueba Resultado Esperado/Obtenido Accion Tomada

Mover objeto de la barra de herramientas al inventario

Hay un objeto en la barra de
herramientas

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

No hay ningun objeto en la barra
de herramientas

No ocurre nada

No ocurre nada

Hay varios objetos en la barra de
herramientas

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

No hay objetos en el inventario

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

Si hay objetos en el inventario

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

Mover objeto del inventario a la barra de herramientas

Hay un objeto en el inventario

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

No hay ningln objeto en el

No ocurre nada

inventario No ocurre nada
Hay varios objetos en el | Se mueve correctamente
inventario Se mueve correctamente

No hay objetos en la barra de
herramientas

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

Si hay objetos en la barra de

herramientas

Se mueve correctamente

Se mueve correctamente

Tabla 7.1 Ejecucion Pruebas de Inventario

7.3.2 Pruebas de Cultivos

Prueba Resultado Esperado/Obtenido Accion Tomada

Se riega el cultivo y pasa un dia

El cultivo esta en la fase inicial Crece

Crece

El cultivo estd en una fase | Crece

intermedia Crece
El cultivo esta en la fase final No crece
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Crece Si el cultivo estd en una
fase >= que la ultima se
puede recolectar y no
cambia su aspecto.

No se riega el cultivo y pasa un dia

El cultivo estd en la fase inicial No crece

No crece

El cultivo estd en una fase | No crece

intermedia No crece
El cultivo estd en la fase final No crece
No crece

Tabla 7.2 Ejecucién Pruebas de Cultivos

7.3.3 Pruebas de Animales

Resultado Esperado/Obtenido Accion Tomada

Se alimenta el animal y pasa un dia

El animal ya estaba listo para | No ocurre nada

recoger el producto No ocurre nada

El animal no estaba listo para recoger el producto

Es el ultimo dia de producciéon | Esta listo para la recoleccion

Esta listo para la recoleccion

No es el Jdultimo dia de | Avanzaen la produccion

produccién Avanza en la produccién

No se alimenta el animal y pasa un dia

El animal ya estaba listo para | No ocurre nada

recoger el producto No ocurre nada
El animal no estaba listo para recoger el producto
Es el dltimo dia de produccion | No ocurre nada

No ocurre nada

No es el ultimo dia de | Noocurre nada

produccion No ocurre nada

Tabla 7.3 Ejecucidon Pruebas de Animales
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7.3.4 Pruebas de Energia

Prueba Resultado Esperado/Obtenido Accion Tomada

El jugador se va a dormir

Tiene la energia completa Se levanta a la mafnana
siguiente con la energia
completa
Resultado esperado

No tiene la energia completa Se levanta a la mafana
siguiente con la energia
completa

Resultado esperado

El jugador realiza una accién que gasta energia

El jugador tiene la energia

La energia disminuye 5 puntos

completa

La energia disminuye 5 puntos

El jugador tiene la energia a

La energia disminuye 5 puntos

medias

La energia disminuye 5 puntos

El jugador tiene 5 de energia

El jugador se desmaya y se
levanta al dia siguiente la mitad
de la energia total.

El jugador se desmaya y se

levanta al dia siguiente un

cuarto de la energia total.

Se modifica la funcién para que en
vez de tener un valor hardcodeado
tenga la energia total entre 2.

Tabla 7.4 Ejecucion Pruebas de Energia

7.3.5 Pruebas de Logros

Prueba Resultado Esperado/Obtenido Accion Tomada

Se completa un logro sin progreso

No estaba completado

Se completa

Se completa

Ya estaba completado

No ocurre nada

No ocurre nada

Se progresa en un logro con progres

o}

El logro tiene 0 progreso

El progreso avanza un punto,
pero el logro no se completa

Resultado esperado

Al logro le falta mas de un punto
de progreso

El progreso avanza un punto,
pero el logro no se completa
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Resultado esperado

Al logro solo le falta un punto de | El progreso avanza un punto y
progreso el logro se completa

Resultado esperado

El logro ya esta completado No ocurre nada

No ocurre nada

Tabla 7.5 Ejecucion Pruebas de Logros

7.3.6 Resultados obtenidos tras las acciones tomadas

A continuacién, se muestra una captura de los test ejecutados tras corregir los fallos detectados.
A Console & Automation - en Comparisol ¥y Profiler

™ > O & ®

A Y g e
Start Tests Run Level Test Refresh Tests Find Workers =~ Errors  Wamnings Dev Content = Device Groups

Standard Tests =
.TE-:st Mame = Duration
B ' EditConditionParser (&)

Figura 7.8 Captura de ejecucion de pruebas
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7.4 CS| 4: EJECUCION DE LAS PRUEBAS DE INTEGRACION

Caso de Uso 1: Comenzar nueva partida

Prueba Resultado Esperado

Se crea una nueva partida desde el principio
Resultado Obtenido
El esperado en la especificacidn de la prueba

Comenzar una nueva partida
cuando no existe ninguna

Prueba Resultado Esperado

Se crea una nueva partida desde el principio
Resultado Obtenido
Se crea una nueva partida desde el principio

Comenzar una nueva partida
cuando ya existe una

Prueba Resultado Esperado

El sistema permanece sin cambios.
Cancelar la Operacién Resultado Obtenido

El esperado en la especificacion de la prueba

Tabla 7.6 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 1

Caso de Uso 2: Salir (del juego)

Prueba Resultado Esperado

Se cierra el juego
Resultado Obtenido
Se cierra el juego

Salir del juego sin ninguna
partida guardada

Prueba Resultado Esperado

Se cierra el juego y no se pierde la partida

li lj
Salir del juego con una Resultado Obtenido

partida guardada
Se cierra el juego
Tabla 7.7 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 2
Caso de Uso 3: Continuar partida
Prueba Resultado Esperado

Se carga la partida con todo el progreso que tenia cuando se guardo

Conti tid
ontinuar una partida Resultado Obtenido

guardada

Prueba Resultado Esperado

Continuar una partida No debe ser posible continuar una partida si no hay ninguna guardada
guardada cuando no se ha Resultado Obtenido

guardado ninguna

Tabla 7.8 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 3

Caso de Uso 4: Saltar

112 Capitulo 7. Construccién del Sistema de Informacién ~ Carmen Sirgo Ldpez - UO264627




Universidad de Oviedo

N =

d

Escuela de C w1
Ingenieria Informatica

|
ASTURIAS

CAMPUS DE EXCELENCIA
INTERNACIONAL
AR FUTUR

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botdn de salto sin
obstaculos

El personaje se eleva en el aire
Resultado Obtenido
El personaje se eleva en el aire

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botdn de salto en el
limite superior del mapa

El personaje no puede superar el limite superior del mapa
Resultado Obtenido
El personaje no puede superar el limite superior del mapa

Prueba

Resultado Esperado

Pulsar el botén de salto
cuando el jugador ya esta
saltando

El personaje no se elevara mas en el aire
Resultado Obtenido
El personaje no se elevara mas en el aire

Tabla 7.9 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 4

Caso de Uso 5: Caminar

Prueba

Resultado Esperado

Caminar en todas
direcciones en una superficie
plana

El personaje avanzara en la direccidn asignada a las teclas pulsadas
Resultado Obtenido
El personaje avanzara en la direccién asignada a las teclas pulsadas

Prueba

Resultado Esperado

Caminar en todas
direcciones en una superficie
con desniveles

El personaje caerd cuando los desniveles sean hacia abajo y no podra
avanzar cuando los desniveles sean hacia arriba

Resultado Obtenido

El personaje caerd cuando los desniveles sean hacia abajo y no podra
avanzar cuando los desniveles sean hacia arriba

Prueba

Resultado Esperado

Caminar en direccidon a los
limites del mapa

El personaje no puede atravesar los limites del mapa
Resultado Obtenido
El personaje no puede atravesar los limites del mapa

Tabla 7.10 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 5

Caso de Uso 6: Dormir

Prueba

Resultado Esperado

Usar la cama para dormir

El jugador no podrad controlar al personaje mientras duerme vy
recobrara el control del personaje una vez se levante.

Resultado Obtenido

El jugador no podra controlar al personaje mientras duerme vy
recobrara el control del personaje una vez se levante.

Tabla 7.11 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 6
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Caso de Uso 7.1: Compra

Prueba

Resultado Esperado

Comprar un tipo de objeto
que ya tiene el jugador en el
inventario

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se anade
al inventario.

Resultado Obtenido

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se afiade
al inventario.

Prueba

Resultado Esperado

Comprar un objeto que ya
tiene el jugador en la barra
de herramientas

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se afiade
a la barra de herramientas.

Resultado Obtenido

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se afiade
a la barra de herramientas.

Prueba

Resultado Esperado

Comprar un objeto que no
tiene el jugador

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se afiade
al inventario

Resultado Obtenido

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el objeto se afiade
al inventario

Prueba

Resultado Esperado

Comprar un animal

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y el animal aparece
en el mapa en vez de afiadirse al inventario.

Resultado Obtenido
El animal aparece en el mapa pero no se desplaza

Prueba

Resultado Esperado

Comprar varias unidades de
un objeto

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y las unidades y se
afiaden todas al inventario.

Resultado Obtenido

El dinero se decrementa de acuerdo con el precio y las unidades y se
afiaden todas al inventario.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar comprar unidades
negativas

No es posible comprar unidades 0 o negativas de un objeto.
Resultado Obtenido
No es posible comprar unidades 0 o negativas de un objeto.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar comprar  mas
unidades de las que se puede
permitir el jugador

No es posible comprar mas unidades si no se tiene suficiente dinero
Resultado Obtenido

No es posible comprar mas unidades si no se tiene suficiente dinero

Tabla 7.12 Ejecucién Pruebas de Caso de Uso 7.1
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Caso de Uso 7.2: Venta

Prueba

Resultado Esperado

Vender un objeto que esta
en el inventario

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el objeto se elimina del
inventario.

Resultado Obtenido

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el objeto se elimina del
inventario.

Prueba

Resultado Esperado

Vender un objeto que esta
en la barra de herramientas

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el objeto se elimina de
la barra de herramientas.

Resultado Obtenido

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y el objeto se elimina de
la barra de herramientas.

Prueba

Resultado Esperado

Vender parte de las
unidades de un objeto

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y las unidades y se restan
solo las unidades vendidas.

Resultado Obtenido

El dinero aumenta de acuerdo con el precio y las unidades y se restan
solo las unidades vendidas.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar vender mas
unidades de las que se tiene

No es posible vender mas unidades de las que se tiene.
Resultado Obtenido
No es posible vender mas unidades de las que se tiene.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar vender un objeto
que no se tiene

No es posible vender un objeto que no se tiene.
Resultado Obtenido
No es posible vender un objeto que no se tiene.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar vender una cantidad
negativa de unidades

No es posible vender unidades negativas.
Resultado Obtenido
No es posible vender unidades negativas.

Tabla 7.13 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 7.2

Caso de Uso 8: Cambiar Herramienta

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar entre distintas
herramientas

Se seleccionara la herramienta deseada, que se mostrara en la mano
del personaje y podra utilizarse correctamente.

Resultado Obtenido

Se seleccionara la herramienta deseada, que se mostrara en la mano
del personaje y podra utilizarse correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar a un espacio vacio

La mano del personaje estara vacia y el personaje no podra realizar
ninguna accion extra.
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Resultado Obtenido

La mano del personaje estara vacia y el personaje no podra realizar
ninguna accion extra.

Prueba Resultado Esperado

El objeto se mostrara en la mano del personaje, pero no podra realizar

Cambiar a un espacio conun  Ninguna accion con él.
objeto que no es una Resultado Obtenido

herramienta El objeto se mostrard en la mano del personaje, pero no podrd
realizar ninguna accion con él.

Tabla 7.14 Ejecucidén Pruebas de Caso de Uso 8

Caso de Uso 9: Gestionar Inventario

Prueba Resultado Esperado

Comprobar que lo que muestra la interfaz se corresponde con el

(ver 5.7.1.1) desde la Resultado Obtenido
interfaz. Lo que muestra la interfaz se corresponde con el estado real del
inventario

Tabla 7.15 Ejecucién Pruebas de Caso de Uso 9

Caso de Uso 10: Salir fuera

Prueba Resultado Esperado

El personaje se teletransportara fuera de la casa
Resultado Obtenido
El personaje se teletransportard fuera de la casa

Hacer clic en la puerta cerca
de ella

Prueba Resultado Esperado

Si la puerta estd fuera del rango accidon del personaje no ocurrird nada

Hacer clic en la puerta lejos
P ) Resultado Obtenido

deella
La puerta funciona igualmente
Tabla 7.16 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 10
Caso de Uso 11: Entrar en casa
Prueba Resultado Esperado

El personaje se teletransportara dentro de la casa

Hacer clic en la puerta cerca )
P Resultado Obtenido

deella

Prueba Resultado Esperado

Si la puerta estd fuera del rango de accién del personaje no ocurrira

Hacer clic en la puerta lejos ~ nada
de ella Resultado Obtenido

Tabla 7.17 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 11
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Caso de Uso 12.1: Usar Herramienta (Regadera)

Prueba

Resultado Esperado

Usar laregadera en un
bloque de hierba

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la regadera en un
bloque de tierra arada

La tierra arada pasard a estar mojada.

Resultado Obtenido

La tierra arada pasara a estar mojada.

Prueba

Resultado Esperado

Usar la regadera en un
bloque de tierra arada
mojada

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la regadera en un
bloque de agua

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la regadera fuera del
mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la regadera sobre el
limite inferior del mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Tabla 7.18 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 12.1

Caso de Uso 12.2: Usar Herramienta (Pala)

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de
hierba

Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra, con el derecho se

quita el bloque.
Resultado Obtenido

Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra, con el derecho se

quita el bloque.

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de
tierra arada

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de
tierra arada mojada

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada
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Prueba Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de No ocurre nada
agua Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar la pala fuera del mapa No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

Usar la pala sobre el limite Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra, con el derecho no
inferior del mapa ocurre nada.

Resultado Obtenido

Con el click izquierdo se coloca un bloque de tierra, con el derecho no
ocurre nada.

Tabla 7.19 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 12.2

Caso de Uso 12.3: Usar Herramienta (Cubo de agua)

Prueba Resultado Esperado

Con el click izquierdo se sustituye el bloque de hierba por uno de agua,
con el derecho no ocurre nada

U | cub bl d
Sar €l cubo en un bloque de  pesultado Obtenido

hierba
Con el click izquierdo se sustituye el bloque de hierba por uno de agua,
con el derecho no ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Usar el cubo en un bloque de
tierra arada

Prueba Resultado Esperado

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Usar el cubo en un bloque de
tierra arada mojada

Prueba Resultado Esperado

Usar el cubo en un bloque de Con el click derecho se quita el bloque de agua, con el izquierdo no
agua ocurre nada.

Resultado Obtenido

Con el click derecho se quita el bloque de agua, con el izquierdo no
ocurre nada.

Prueba Resultado Esperado

Usar el cubo fuera del mapa  No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba Resultado Esperado

No ocurre nada
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Usar el cubo sobre el limite
inferior del mapa

Resultado Obtenido
No ocurre nada

Tabla 7.20 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 12.3

Caso de Uso 12.4: Usar Herramienta (Azada)

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada en un bloque
de hierba

Con el click izquierdo se ara la tierra, con el derecho no ocurre nada
Resultado Obtenido
Con el click izquierdo se ara la tierra, con el derecho no ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada en un bloque
de tierra arada

Con el click derecho la tierra deja de estar arada y vuelve a tener
hierba, con el izquierdo no ocurre nada.

Resultado Obtenido
El bloque desaparece en vez de volver a tener hierba

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada en un bloque
de tierra arada mojada

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada en un bloque
de agua

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada fuera del mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la azada sobre el limite
inferior del mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Tabla 7.21 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 12.4

Caso de Uso 12.5: Usar Herramienta (Semillas)

Prueba

Resultado Esperado

Usar las semillas en un
bloque de hierba

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar las semillas en un
bloque de tierra arada

Se gasta una semilla y se planta en el bloque
Resultado Obtenido
Se gasta una semilla y se planta en el bloque
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Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de
tierra arada mojada

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala en un bloque de
agua

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala fuera del mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la pala sobre el limite
inferior del mapa

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Usar la ultima semilla que
queda

Tabla

Se gasta la semilla, se planta y desaparece del inventario.
Resultado Obtenido
Se gasta la semilla, se planta y desaparece del inventario.

7.22 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 12.5

Caso de Uso 13: Recolectar

Prueba

Resultado Esperado

Intentar recolectar un
producto de un animal sin
alimentar que no esta listo

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Intentar recolectar un
producto de un animal
alimentado que no esta listo

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Intentar recolectar un
producto de un animal que
esta listo

El animal deja de estar listo y el producto se afiade al inventario
Resultado Obtenido

El animal deja de estar listo y el producto se aifiade al inventario

Prueba

Resultado Esperado

Intentar  recolectar un
producto de un animal que
deja los productos por el
mapa (gallina)

El objeto desaparece del mapa y se anade al inventario
Resultado Obtenido
El objeto desaparece del mapa y se afiade al inventario

Tabla 7.23 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 13
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Caso de Uso 14: Cosechar

Prueba

Resultado Esperado

Intentar cosechar un cultivo
recién plantado

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Intentar cosechar un cultivo
en fase intermedia

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Intentar cosechar un cultivo
en la fase final.

El cultivo desaparece y se afiade el producto al inventario o barra de
herramientas.

Resultado Obtenido

El cultivo desaparece y se afiade el producto al inventario o barra de
herramientas.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar cosechar un cultivo
regado en la fase final.

El cultivo desaparece y se afiade el producto al inventario o barra de
herramientas.

Resultado Obtenido

El cultivo desaparece y se afiade el producto al inventario o barra de
herramientas.

Tabla 7.24 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 14

Caso de Uso 15: Desmayarse

Prueba

Resultado Esperado

Realizar una accién que
consume energia sin
agotarla

No ocurre nada
Resultado Obtenido
No ocurre nada

Prueba

Resultado Esperado

Realizar una accién que
consume energia agotandola

El personaje se desmaya, levantdndose a la mafiana siguiente con la
mitad de la energia total.

Resultado Obtenido

El personaje se desmaya, levantdndose a la mafiana siguiente con la
mitad de la energia total.

Tabla 7.25 Ejecucidn Pruebas de Caso de Uso 15
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Prueba Resultado Esperado

El menu se abre correctamente

Abrir el menu dentro de casa Resultado Obtenido

El menu se abre correctamente

Prueba Resultado Esperado

El menu se abre correctamente

Abrir el menu fuera de casa Resultado Obtenido

El menu se abre correctamente
Tabla 7.26 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 16

Prueba Resultado Esperado

Guardar una partida recién La partida se guarda correctamente
creada Resultado Obtenido

La partida se guarda correctamente

Prueba Resultado Esperado
Guardar una partida con La partida se guarda correctamente
mucha informacién Resultado Obtenido

El dinero no se guarda correctamente
Tabla 7.27 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 17

Prueba Resultado Esperado

Salir al menu principal Se sale al menu principal sin guardar la partida
Resultado Obtenido

Se sale al menu principal sin guardar la partida
Tabla 7.28 Ejecucion Pruebas de Caso de Uso 18
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7.5 CSI 5: EJECUCION DE LAS PRUEBAS DEL SISTEMA

7.5.1 Prueba de Usabilidad

7.5.1.1 Resultados obtenidos

Se han realizado las pruebas de usabilidad a 6 personas, observando a 4 de ellas. A continuacidn, se
muestran los resultados de los cuestionarios.

éUsa un ordenador frecuentemente? Resultados
1. Todos los dias 5
2. Varias veces a la semana 0
3. Ocasionalmente 1
4. Nunca o casinunca 0
éQué tipo de actividades realiza con el ordenador? Resultados
1. Es parte de mitrabajo o profesién 2
2. Lo uso bdsicamente para ocio 3
3. Solo empleo aplicaciones estilo Office 0
4. Unicamente leo el correo y navego ocasionalmente 1
éHa jugado alguna vez a videojuegos? Resultados
1. Si, a menudo 4
2. Si, aveces 1
3. Casinunca 0
4. No, nunca. 1
¢Qué busca Vd. Principalmente en un juego? Resultados
1. Que seasimple 1
2. Que sea intuitivo 1
3. Que sea bonito 1
4. Que tenga muchas funcionalidades 3

Tabla 7.29 Resultado del cuestionario de caracter general

A pesar de que se ha tratado de conseguir usuarios de distintos perfiles, todos menos 1 usan el

ordenador a diario y juegan a videojuegos a menudo o a veces. Se ha observado que la mayoria de

los usuarios buscan que los juegos tengan muchas funcionalidades. Tampoco se ha conseguido

realizar las pruebas con muchos usuarios de otras nacionalidades.

A continuacidén, se muestran los resultados del cuestionario de preguntas cortas de usabilidad. Estos

resultados se han obtenido tras la primera version acabada del juego. Tras las correcciones hechas

después de las primeras pruebas se han realizado mas pruebas de usabilidad y se ha consultado a los
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usuarios sobre su opinidn respecto a los cambios, sin embargo, no se les ha solicitado que volvieran
a rellenar la encuesta.

Funciones de la Aplicacién

Facilidad de Uso Siempre Frecuentemente  Ocasionalmente Nunca
éSabe como utilizar los elementos que

, 2 2 2 0
le presenta el juego?
¢Existe ayuda para las funciones en

0 4 2 0

caso de que tenga dudas?
éSon intuitivos los controles del juego?
iLle resulta sencillo el uso de Ia
¢ 4 2 0 0

aplicacion?

Tabla 7.30 Resultado de preguntas cortas de usabilidad (facilidad de uso)

W Always W Often B Rarely W Never

Do you know how to use the items presented to you
by the game?

Are the game controls intuitive?

Is there help for the functions in case you have... _

Is it easy for you to use the application?
100% 0% 100%

Figura 7.9 Grdfico de preguntas cortas de usabilidad (facilidad de uso)

Funciones de la Aplicacidn

Funcionalidad Siempre Frecuentemente  Ocasionalmente Nunca
iFunciona cada elemento como Vd.
crunel 1 4 0 0
Espera?
¢El tiempo de respuesta de la aplicacion
0 0 1 4
es muy grande?
éSabe qué debe hacer para poder
. 4 1 1 0
recolectar un cultivo?
éSabe qué debe hacer para conseguir
. 2 3 1 0
productos animales?
éSabe qué hacer para comprar y vender
2 3 1 0
productos?
iSab 2 h difi !
éSabe qué hacer para modificar e 4 5 0 0

paisaje?

Tabla 7.31 Resultado de preguntas cortas de usabilidad (funcionalidad)
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B Always W Often B Rarely B Never

Does each element work as you expect?

Is the application response time too long?

Do you know what you have to do in order to harvest
a crop?

products?

Do you know what to do to buy and sell products?

Do you know what you have do to obtain animal _

Do you know what to do to modify the landscape? _

100%

0%

Figura 7.10 Grdfico de preguntas cortas de usabilidad (funcionalidad)

Calidad del Interfaz

100%

Aspectos graficos A dzl:::‘; do Adecuado Poco Adecuado A d':i:: do
El tipo y tamaiio de letra es 5 1 0 0
Los iconos e imdgenes usados son 5 1 0 0
Los colores empleados son 2 4 0 0
Los efectos de sonido son 4 2 0 0
| Las animaciones son 4 2 0 0
" Los modelados son 6 0 0 0
la informacion mostrada en pantalla es 2 4 0 0

Tabla 7.32 Resultado de preguntas cortas de usabilidad (aspectos graficos)

W Very suitable B Suitable M Poorly suitable B Not suitable

Font type and size is

The icons and images used are

The colors used are

The sound effects are

The animations are

The medelings are

The information displayed on the screen is

100%

Figura 7.10 Grdfico de preguntas de usabilidad (aspectos grdficos)

100%
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Preguntas Cortas de Usabilidad

Calidad del Interfaz
Disefio de la Interfaz Si No A veces

élLe resulta facil de usar?
¢El disefio de las pantallas es claro y atractivo?
é¢Cree que estd bien estructurada?

élos elementos de la interfaz se identifican
facilmente con los elementos del juego?

Tabla 7.33 Resultado de preguntas cortas de usabilidad (disefo de la interfaz)
Hes MW MNo MW Sometimes
Is it easy to use?
Is the design of the screens clear and attractive?

EIG :rlou tha( t Is \J\IE” St‘u‘:tu’Ed? _

Are interface elements easily identifiable with game
elements?

Figura 7.11 Grdfico de preguntas de usabilidad (disefio de la interfaz)

Aunque las observaciones eran una parte opcional del cuestionario, casi todos los usuarios han hecho
alguna observacién sobre su experiencia o aspectos que se podrian mejorar. En el apartado de
acciones tomadas se estudiardn estas propuestas y se explicara si se ha tomado alguna accién al
respecto o noy por qué.

Preguntas Cortas de Usabilidad

Observaciones

Es facil de usar

La rotacion al entrar en la casa se siente rara

La barra de estamina deberia ser verde

Es la primera vez que juego a un videojuego como tal, solo he tratado con juegos didacticos
Se progresa despacio

Tabla 7.34 Resultado de preguntas cortas de usabilidad (observaciones)

Ahora se mostraran los resultados del cuestionario del responsable de pruebas que se ha realizado
para 4 de los 6 usuarios de la aplicacion. Dos de los usuarios se han juntado en la misma tabla ya que
tenian un perfil similar y los aspectos observados han sido practicamente iguales.
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Aspecto Observado Notas

El usuario entiende como usar los En general si, aunque hubo que mostrarle las teclas que

controles del juego hay que usar.

El jugador empieza a jugar rdapido No

El usuario consigue realizar las tareas Con un poco de dificultad

que se propone

Preguntas Como conseguir semillas y animales

Dificultades Saltar y moverse a la vez, diferenciar la tierra mojada de
noche.

Errores cometidos Ninguno

Tabla 7.34 Observaciones sobre el usuario 1

Aspecto Observado Notas

El usuario entiende como usar los Si,
controles del juego

El jugador empieza a jugar rapido Si

El usuario consigue realizar las tareas Siempre

que se propone

Preguntas Dénde comprar y vender

Dificultades Acordarse de donde estan los cultivos y los animales
Errores cometidos Ninguno

Tabla 7.35 Observaciones sobre el usuario 2

USUARIOS 3y 4
Aspecto Observado Notas

El usuario entiende como usar los Si
controles del juego

El jugador empieza a jugar rdapido Si

El usuario consigue realizar las tareas Siempre

que se propone

Preguntas Ninguna

Dificultades Ninguna

Errores cometidos Quitar cultivos con la azada

Tabla 7.36 Observaciones sobre los usuarios 3y 4

7.5.2 Acciones realizadas

Tras observar y estudiar los resultados obtenidos, se ha llegado a la conclusién de que, aunque la

aplicacion es facil de usar y los controles son intuitivos, algunos usuarios tienen dificultades para
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saber qué hacen los elementos del juego, realizar determinadas acciones o piensan que no hay
suficiente ayuda en el mismo.

Por otro lado, los tiempos de espera son, en general, muy adecuados y las valoraciones sobre Ila
interfaz y los aspectos graficos son muy positivas. Obteniendo una valoracion algo mas baja en cuanto
a los colores usados y la informacidon mostrada en pantalla.

Por esta razén las acciones tomadas se centrardn en ayudar al jugador a orientarse. Se listan a
continuacion:

7.5.2.1 Destacar el ordenador

Ya que algunos usuarios tenian dificultades a la hora de saber donde vender y comprar sus productos,
se ha decidido afiadir un brillo similar al del libro para destacar el ordenador hasta que se utiliza por
primera vez.

Figura 7.12 Comparacion del ordenador tras destacarlo

7.5.2.2 ToolTips

Para ayudar a que el usuario sepa cdmo utilizar los objetos del juego, se han afiadido tooltips que
muestran el nombre del objeto y las acciones que se pueden realizar con él. Como por defecto UE4
no permite cambiar el aspecto de las tooltips, se podria hacer una ampliacidn para crear nuevas
tooltips que encajen mejor con la estética del juego.

Inventory

.
Iu Wheat seed
] It takes 4 days to grow
|

Figura 7.13 Tooltips para los objetos del juego
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7.5.2.3 La azada no elimina los cultivos

Como algunos usuarios quitaron accidentalmente algunos cultivos con la azada se ha eliminado la
posibilidad de volver a poner hierba en un bloque (o “des-arar” la tierra) si hay un cultivo plantado.

7.5.2.4 Alejar la cémara

Algunos usuarios encontraron la cdmara del juego algo agobiante ya que no tenian mucho rango de
vision. Por esta razén se decidié alejar la camara, esto provocd que desde algunos lugares y
elevaciones el jugador pudiera ver el final del mapa, asi que se decidié anadir una barrera de
montafias detras del bosque para solucionar el problema.

Figura 7.14 Montaias para limitar la vision del jugador
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7.6 CSI 6: ELABORACION DE LOS MANUALES DE USUARIO

7.6.1 Manual de Instalacién y Ejecucion

El juego se puede encontrar en ltch.io, para poder descargarlo habrd que pulsar el botén “Download

4

now .

Cubical Ranch

Cubical Ranch is a farm simulation game that lets you grow crops. raise animals
and terraform your farm.

More information v

Download

[BLVLILELINLI Name your own price

Click download now to get access to the following files:

cubical-ranch-windows.zip 393 MB =

Version 1

Leave a comment

Login with itch.io to leave a comment.

Figura 7.15 Descarga del juego, paso 1

Itch.io nos preguntara si queremos realizar una donacién, podemos saltarnos este paso haciendo

click en “No thanks, just take me to the downloands”

Download 'Cubical Ranch’

This game is free but the developer accepts your support by letting you pay
what you think is fair for the game.

Mo thanks, just take me to the downloads

$2.00

Included files

Figura 7.16 Descarga del juego, paso 2
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Una vez aqui solo habra que dar al boton de “Download” y se iniciard la descarga del .zip que contiene
el juego.

Download “Cubical Ranch”

+— Game page

- - - ]
" - . L]
1oad Eub!ca! ranch \nlrlndows zip 393 MB
Version1 & 37 minutes ago Downloads not starting?

Download and install instructions from Kame11:

Run the exe for Windows-64 to launch the game.

Figura 7.17 Descarga del juego, paso 3

Para jugar al juego no es necesaria ninguna instalacion, tan solo hay que descomprimir él .zip y
ejecutar el .exe que se encuentra en la carpeta del juego, una vez ejecutado, se abrird el menu
principal del juego. Es importante no mover, eliminar ni modificar ninguno los archivos que se
encuentra en la carpeta. Este .exe ha sido construido para Windows 64 bits.

] Membre Fecha de modificacién Tipo Tamafic
CubicalRanch 23/12/2021 13:44 Carpeta de archivos
Engine 23/12/2021 13:44 Carpeta de archivos
@ CubicalRanch 23/12/2021 13:44 Aplicacion 183 KB
|j Manifest_MonUFSFiles_WinG4 23/12/2021 13:44 Documento de te... 2KB

Figura 7.18 Ejecucion

7.6.2 Manual de Usuario

Una vez ejecutado el juego se abrira el menu principal, donde se podra comenzar una nueva partida
o continuar si existe una guardada, también se podra cerrar el juego en el botdn Quit.
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7.6.2.1 Controles

Figura 7.19 Manual mendu principal

A continuacién, se muestra una tabla con los controles del juego (teclado y ratén).

Tecla Accion

A,S,D,W

Desplazarse izquierda abajo derecha o arriba en el juego.

Click izquierdo

Interactuar con elementos del juego (puertas, cama...) o usar el objeto que
se tenga equipado (si es una herramienta).

Click derecho

Segundo uso de algunas herramientas.

M

Abrir el menu dentro del juego.

Tabulador

Abrir el inventario.

Barra espaciadora

Saltar

Rueda del raton

Cambiar entre los distintos objetos de la barra de herramientas

Numeros

Cambiar entre los distintos objetos de la barra de herramientas

7.6.2.2 Casa

Tabla 7.37 Controles del juego

Al comenzar la partida, el jugador se encontrard en su casa, donde puede consultar una pequefia guia

haciendo click en el libro que se encuentra en la encimera remarcado con un brillo amarillo.
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Notebook

Figura 7.20 Manual casa

Dentro de la casa también se podrd usar la cama para dormir y el ordenador para comprar. Por
ultimo, se podra usar la puerta para salir de casa.

7.6.2.3 Exterior

Una vez en el exterior se podrdn utilizar las distintas herramientas para modificar el terreno o plantar
cultivos. Como indica la libreta, primero hay que arar la tierra, plantar las semillas y regarlas durante
varios dias para poder recolectar los cultivos (click izquierdo).

Figura 7.21 Manual plantar y herramientas

Con el trigo se puede alimentar a los animales, que generaran distintos productos. Las gallinas
dejaran los huevos en el suelo y se podran recoger haciendo clic, mientras que las vacas y las ovejas
mostraran una exclamacién cuando estén listas.
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Figura 7.22 Manual animales y productos

Desde el inventario se puede acceder al menu de logros (la copa arriba a la izquierda) donde podemos
comprobar nuestro progreso.

Achievements X

~ o/5000 010000
Stonks Spare no expense

‘Spend 5000 coins Spend 10000 coins

. o/500 [ 0710000
This much should Watering can't stop

= be irriggal! =
Water 100 crops Water 200 crops

[~ smo0 520
w Wonderfood Magnifeedcient
" Feed 50 animals "7 Feed 100 animals

Figura 7.23 Manual logros

7.6.3 Manual del Programador

Se ha tratado de utilizar los conocimientos adquiridos sobre disefio y patrones en todo momento,
por lo que en la mayoria de los casos para ampliar el juego tan solo es necesario extender o heredar
de una clase ya existente, a no ser que se desee desarrollar un sistema completamente nuevo.

Si se desea hacer una ampliacion que trate con el inventario, las llamadas para afiadir o quitar
objetos del inventario deberan hacerse a través del personaje principal, es decir
CubicalRanchCharacter, ya que es el encargado de gestionar el inventario y la barra de
herramientas para que ambos tengan consistencia y no haya objetos duplicados. Para ello se
llamard a las funciones:

e void Giveltem(class Ultem* ltem, int32 amount);

e void Removeltem(class Ultem®* Item, int32 amount);

Que se encargaran de comprobar si el jugador ya tiene objetos de ese tipo, dénde se encuentrany
afiadir las unidades que corresponda.
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Sin embargo, me parece importante destacar un aspecto con el que he tenido que lidiar a lo largo
del desarrollo y para el que no he encontrado ninguna explicacidon. A veces, cuando se realizan
modificaciones relacionadas con el inventario, barra de herramientas, tienda u objetos puede ser
gue veamos alguno de estos elementos en blanco o vacios, aunque tengan objetos. Esto se soluciona
recompilando todas las clases implicadas, por desgracia, UE4 no nos permite compilar todas las clases
del proyecto por lo que deberemos recompilarlas manualmente para solucionar el problema.
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8.1 CONCLUSIONES

Se ha desarrollado un videojuego que en general a cumplido los resultados esperados, aunque mis
expectativas iniciales sobre este proyecto distaban bastante de la realidad. Pensaba que al hacer mi
propia propuesta de proyecto sobre un tema del que tenia conocimientos y que me gustara, seria un
camino relativamente sencillo. Sin embargo, el proyecto ha resultado ser mucho mds complejo de lo
gue esperaba y me he encontrado con distintas dificultades a lo largo del mismo.

Me ha parecido muy interesante como incluso programadores experimentados con Unreal Engine
dudan sobre si es mejor programar en C++ o usando Blueprints en determinadas ocasiones y que la
calidad de los juegos muchas veces reside en saber combinar ambas formas de programar de manera
adecuada.

He aprendido mucho sobre UE4 y también me he dado cuenta de que me queda mucho por aprender.
Es una herramienta muy potente con la que se pueden desarrollar juegos increibles, pero requiere
mucho tiempo saber todo lo que ofrece y cudl es la mejor manera de hacer las cosas.

También me ha ayudado a darme cuenta de lo importante que es tener las ideas claras y una buena
organizacién y comunicacion al hacer un videojuego. Si en algin momento decidia cambiar el
modelado del personaje principal, tenia que volver a aplicarle las animaciones y hacer bastantes
modificaciones para que todo volviera a funcionar. También hubo dias que antes de poder avanzar
tuve que terminar los modelados porque eran necesarios para poder probar el juego. Por estas
razones es muy importante la comunicacién entre un equipo de desarrollo y otro de arte para no
tener que repetir trabajo o retrasarse unos a otros. Muchos videojuegos han fracasado porque los
desarrolladores no sabian qué juego estaban haciendo.

Finalmente, me ha sorprendido la cantidad de tiempo que requiere documentar, requiere mucha
investigacion y planificacidn para llevarla a cabo a la vez que el desarrollo. Este es el proyecto al que
mas tiempo le he dedicado nunca y creo que los resultados son bastante satisfactorios.
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8.2 DESVIACIONES

Debido a algunas dificultades encontradas durante el desarrollo se han producido algunas
desviaciones en el presupuesto, ya que se han requerido horas extra para completar algunas tareas.
Se listan a continuacién:

., Horas Horas | Aumento de
Tarea Explicacion . .
estimadas | finales | presupuesto
1.2.3.2 HUD Conseguir que se mostraran los logros
correctamente fue mds complicado de lo 6 8 70€
esperado.
1.2.7 Guardado | Hubo dificultades a la hora de implementar
de partida el guardado de partida ya que se
desconocia la imposibilidad de guardar
. » 10 15 175€
arrays de objetos. Requiri6 mas
investigacion y crear structs para cada
objeto que se queria guardar.
1.2.5 Sistema de | Debido a un bug los animales aparecidos
animales tras la carga inicial del juego no se movian
a pesar de tener IA. Tuvo que replantearse 10 14 140€
el sistema de compra de animales para
evitar esto.
1.2.12 Efectos y | Resultd mas complicado de lo esperado
sonidos encontrar y grabar efectos y sonidos
adecuados para el juego. Ademds, se 5 7 70€
implementé un sistema de particulas
propio para alimentar a los animales.
1.1.3 La realizacion de la documentacién requirid
. o e 40 50 600€
Documentacidon | mas tiempo del planificado.
Subtotal 1055€
IVA 221,55€
Desviacidn total del presupuesto | + 1276,55€
Tabla 8.1 Desviaciones del presupuesto
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8.3 AMPLIACIONES

Hoy en dia la mucho de videojuegos (igual que otros tipos de software) se siguen actualizando tras

su salida, corrigiendo bugs, afiadiendo mas variedad de los elementos existentes (niveles, aspectos...)

o incluso funcionalidades totalmente nuevas de forma gratuita o de pago. También es bastante

comun sacarlos en otras plataformas o afiadir modo multijugador. A continuacién, se listan una serie

de ampliaciones que se ha pensado que podrian realizarse sobre el juego, pero no ha habido tiempo

para ello:
° Tooltips: Hacer que las tooltips encajen con la estética del juego.
° Cascadas: Mejorar el funcionamiento de las cascadas.
° Mercado con fluctuaciones: Para hacer el sistema de compra y venta mads interesante,

se habia pensado en hacer un sistema que imite a la bolsa. Los valores de compra y venta
cambiarian cada dia, asi el jugador tendria que pensar si le interesa vender sus productos o
quiza deberia esperar unos dias a que aumente el precio de mercado.

° Mas bloques: Para que el jugador tuviera mas libertad creativa a la hora de construir
se podrian anadir mds bloques como madera, piedra, cristal... Que se pudieran utilizar para
construir caminos, puentes...

° Mas edificios: Se podrian afadir edificios como corrales o cuadras para guardar a los
animales y tener un mejor control sobre su localizacidon y donde recoger sus productos.

° M4ds herramientas (o usos): Se podrian afadir herramientas nuevas (cuerdas para
llevar animales) o anadir acciones nuevas a objetos ya existentes (usar la comida para
recobrar energia).

° Controles para mando: Permitir que el juego se pueda controlar con mando.

° Multiplataforma: Se iba a crear un ejecutable para I0S pero resultd ser mas
complicado de lo esperado, requeriria mas investigacidn sacar versiones para otros sistemas
o consolas.

° Mads cultivos y animales: Para dar mas variedad al juego (patos, conejos, arboles
frutales, peces, patatas, tomates...)

° Estaciones y climatologia: El mapa cambiaria de aspecto segun la estacién y en cada
estacion solo se podrian plantar determinados cultivos. Cuando lloviera no seria necesario
regar los cultivos y con granizo se podrian estropear.

° Historia y personajes: Se podrian afiadir narrativa al juego, contando una historia y
permitiendo interactuar con otros personajes.

Al afiadir cualquiera de estas ampliaciones también se podrian crear los logros correspondientes.
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PLAN DE GESTION DE RIESGOS

A continuacion, se muestra el plan de gestidn de riesgos con los riesgos ordenados de mayor a menor

impacto.

Bajo rendimiento

ID: 5

Descripcion: Puede ocurrir que por diversos factores (falta de motivacion, distracciones,
circunstancias personales...) el rendimiento se vea reducido y se puedan producir retrasos en
el cronograma.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Alta

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Alto

Impacto sobre el alcance: Bajo

Impacto sobre la calidad: Alto

Impacto: 0,39

Priorizacion (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se llevara a cabo un plan de accién para incrementar la motivacion con
recompensas al alcanzar ciertas metas.

Estrategia: Mitigar el riesgo.

Enfermedad

ID: 3

Descripcidon: Debido a la situacién actual, el riesgo de contagio por COVID-19 puede ser
bastante alto, aunque también se pueden contraer otras enfermedades.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Media

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Alto

Impacto sobre el alcance: Inapreciable

Impacto sobre la calidad: Bajo

Impacto: 0,28

Priorizacién (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se tratara de extremar las precauciones a la hora de relacionarse con
otras personas, evitando las multitudes y utilizando mascarilla y gel hidroalcéholico.
Estrategia: Mitigar el riesgo
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Trabajo imprevisto

ID: 6

Descripcidn: Puede tener que realizarse trabajo que no se habia contemplado en el momento
de la planificacion debido a diversos factores como un alcance poco definido o tareas
complejas que requieren mas trabajo del que inicialmente se creia.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Media

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Alto

Impacto sobre el alcance: Bajo

Impacto sobre la calidad: Bajo

Impacto: 0,28

Priorizacion (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se revisaran el alcance, los requisitos y la planificacion para tratar de
detectar tareas complejas que puedan haberse subestimado o pasado desapercibidas.
Estrategia: Mitigar el riesgo

Pérdida de archivos del proyecto

ID: 7

Descripcidn: Por fallos humanos o informaticos pueden perderse archivos del proyecto,
avances o el propio proyecto entero.

Categoria: Técnico

Probabilidad: Baja

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Critico

Impacto sobre el alcance: Inapreciable

Impacto sobre la calidad: Inapreciable

Impacto: 0,27

Priorizacién (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se utilizaran herramientas de control de versiones y se realizaran copias
de seguridad de la documentacién para garantizar que si se pierde algln archivo o avance del
proyecto se pueda recuperar.

Estrategia: Eliminar el riesgo.

Falta de potencia en el equipo de trabajo

ID: 10

Descripcidn: Al ser un equipo viejo pueden producirse largos tiempos de compilacién o
ejecucidon de programas que ralenticen el avance del proyecto

Categoria: Técnico
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Probabilidad: Alta

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Medio

Impacto sobre el alcance: Medio

Impacto sobre la calidad: Inapreciable

Impacto: -

Priorizacion (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Sustituir el equipo requeriria un coste y planificacion elevados, por lo
gue se asumird el riesgo.

Estrategia: Asumir el riesgo

Falta de conocimientos de UE4

ID: 1

Descripcidn: Aunqgue se estudian todos los aspectos bdsicos en la asignatura de Software de
Entretenimiento y Videojuegos, puede requerirse conocimientos mas extensos en algunas
areas del motor.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Baja

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacidn: Alto

Impacto sobre el alcance: Alto

Impacto sobre la calidad: Alto

Impacto: 0,17

Priorizacién (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Para prevenir la falta de conocimientos de UE4 se repasardn los
materiales de la asignatura de Software de Entretenimiento y Videojuegos y se consultaran
guias y tutoriales gratuitos por internet.

Estrategia: Mitigar el riesgo

Falta de tiempo o habilidad para realizar modelados 3D

ID: 8

Descripcion: Aunque la realizacion de modelos no esté contemplada dentro de la
planificacion del proyecto, este depende de los mismos para ser completado.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Baja

Impacto sobre el presupuesto: Bajo

Impacto sobre la planificacion: Alto

Impacto sobre el alcance: Inapreciable

Impacto sobre la calidad: Alto

Impacto: 0,17
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Priorizacion (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se recurrird a bibliotecas de assets gratuitos o a la propia tienda de
UnrealEngine para obtener los modelados que falten.

Estrategia: Eliminar el riesgo

Afadir caracteristicas no requeridas

ID: 9

Descripcidn: Como el alcance y los objetivos han sido definidos por el propio estudiante y no
por un cliente, puede tomarse cierta libertad y afiadir caracteristicas que no aparecen en los
requisitos ni en la planificacién porque cree que aportan un mayor valor al proyecto.
Categoria: Gestidon de proyectos

Probabilidad: Baja

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Alto

Impacto sobre el alcance: Alto

Impacto sobre la calidad: Bajo

Impacto: 0,17

Priorizacién (>0.5): No

Respuesta al riesgo: Se tratard de evitar implementar cualquier caracteristica que no esté
contemplada en los requisitos de la planificacion y las horas empleadas no contarian como
parte del desarrollo, si no que serian horas extra.

Estrategia: Mitigar el riesgo

Falta de conocimientos en C++

ID: 2

Descripcion: El lenguaje que mas se utiliza en la carrera es Java, aunque se utiliza también
C++, se estudia en menos profundidad y los conocimientos pueden ser insuficientes a la hora
de realizar el proyecto.

Categoria: Organizacional

Probabilidad: Media

Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

Impacto sobre la planificacion: Medio

Impacto sobre el alcance: Medio

Impacto sobre la calidad: Medio

Impacto: 0,15

Priorizacién (>0.5): No

Respuesta al riesgo: En este caso como el impacto es menor y solo afecta a algunas partes de
la aplicacién se asumira el riesgo y se consultard la documentacién de C++ cuando sea
necesario.

Estrategia: Asumir el riesgo
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Averia del equipo de trabajo

e ID:4

e Descripcion: Dado que el equipo de trabajo tiene ya 7 afios y ha sufrido una averia en el
pasado, es posible que se pueda averiar durante la realizacién del proyecto.

e Categoria: Organizacional

e Probabilidad: Muy Baja

e Impacto sobre el presupuesto: Inapreciable

e Impacto sobre la planificacidn: Critico

¢ Impacto sobre el alcance: Bajo

e Impacto sobre la calidad: Bajo

e Impacto: 0,09

e Priorizacién (>0.5): No

e Respuesta al riesgo: Tener un equipo de repuesto seria una solucion demasiado costosa, por
lo que se asumira el riesgo

e Estrategia: Asumir el riesgo
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DESGLOSE DEL PRESUPUESTO

Aqui se muestra en mads detalle como se realizaron los calculos del presupuesto.

Perfil Precio hora

Programador 35,00 €
Tester 42,00 €
Analista 60,00 €

Tabla Anexo.1 Perfiles del presupuesto

Codigo item Partida Horas Precio Subtotal Total

1 Desarrollo del videojuego 9.595,00 €

1 Analisis 10 60,00 € 600,00 €

2 Programacion 192 35,00€ 6.720,00 €

3 Testeo 50 42,00€ 2.100,00 €

4 Despliegue 5 35,00 € 175,00 €
Guia de usuario 5 35,00 € 175,00 €
Documentacion 40 60,00 € 2.400,00 €

Tabla Anexo.2 Desglose de las partidas

Cadigo item Partida Precio Precio afo
1 Recursos materiales 53,13 €
1 Ordenador 850,00 € 106,25 € 0,5

Tabla Anexo.3 Desglose de los recursos materiales
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CONTENIDO ENTREGADO EN LOS ANEXOS

Contenidos

Para realizar cualquier consulta, el cédigo fuente de la aplicacidn se puede encontrar en GitHub.

El juego ya construido vy listo para ejecutar puede encontrarse en ltch.io y en el OneDrive de la
Univeridad.

Junto con este documento también se pueden encontrar los diagramas de clases por si fuera de
mayor comodidad para su lectura.
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