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Resumen

Resumen

En el proceso de realizacion de un videojuego es de sumo interés, si se desea lograr un funcionamiento
loable del mismo, brindar especial atencion a la organizacion de las tareas y eventos en estados
independientes que se ejecuten cuando sean invocados sin restarle importancia ademas al modo en que
se presenta la informacion, que resulta un aspecto significativo para conquistar el éxito del videojuego si
de atraccion y preferencia se habla, de ahi que se deba disefiar una interfaz de usuario coherente, sencilla
y Gtil unida a un buen sistema de entrada que permita al jugador familiarizarse deprisa con el

funcionamiento del videojuego y obtener su maximo rendimiento.

En el presente trabajo se realiza un estudio y resolucion de la necesidad que posee el motor de
videojuego Cneuro Game Engine de incorporarle un médulo de estados de juego y componentes de
presentacion que posibilite un fraccionamiento y estructuracion légica de las funcionalidades del motor en
estados de juego y permita ofrecer a los usuarios finales una facil navegabilidad entre las diferentes
pantallas del videojuego asi como toda la informacién requerida en la presentacion * del mismo de forma

eficiente y las vias para interactuar de la manera mas factible con él.

Palabras Claves: estados de juego, motor de videojuego, presentacion.

Digase de todos los componentes visuales que introducen al jugador en el ambiente del juego. Incluye la teoria de interfaz gréfica de
usuario.
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Introduccion

Introduccidn

Acorde con el diccionario de la Real Academia Espafiola, videojuego es un “dispositivo electronico que
permite, mediante mandos apropiados simular juegos en las pantallas de un televisor u ordenador”. Esta
definicion posee algunas incongruencias que la apartan un tanto del concepto técnico del término
videojuego, pudiendo entonces conceptualizarse como un programa informatico, normalmente asociado a
un hardware especifico, que recrea un ejercicio sometido a reglas, se debe lograr uno o varios objetivos y

donde los jugadores pueden interactuar y tomar decisiones.

El desarrollo y evolucion de este famoso software data del afio 1943, cuando la idea de un videojuego
fuera concebida y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann, aunque en realidad se
materializara dos décadas mas tarde por un fisico estadounidense llamado William Higinbotham quien
disefiara un sistema de juego virtual que simulaba al tenis nombrado “Tenis for Two”. En los afos
sucesivos la industria de los videojuegos fue transitando por un proceso escalonado de desarrollo que
derivé en la produccién de videojuegos mas sofisticados y cercanos a nuestra realidad cotidiana,

incrementandose considerablemente el indice de adeptos a esta forma de entretenimiento en la poblacion.

Detras de toda esa gama de colores, divertidas animaciones y singulares combinaciones de sonidos que
conforman un videojuego y que analogamente a una maquinaria serian las piezas que se engranan para
formarla, existe toda una compleja arquitectura que le es transparente al usuario. Dicha arquitectura
habitualmente es estandar para la mayoria de los videojuegos. Dentro de sus componentes hay dos en
particular que aunque no estén concebidos entre los medulares, guardan especial interés: el gestor de

estados y la presentacién del videojuego.

El gestor de estados encapsula la ldgica del juego. Se resume en el fraccionamiento de las
funcionalidades del videojuego en diferentes estados de juego que actian como modulos independientes
y que se supeditan a un administrador de estados que es el encargado de indicar cual estado es el que
estd activo y monitorizar las transiciones entre ellos. Su inclusién en el videojuego es de necesidad
obligatoria para que el jugador pueda manipularlo a su comodidad, por ejemplo: pausarlo, continuar

jugando, retornar al menu principal o salir del videojuego.

Autor: Dania Ramirez Mora
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Introduccion

La bibliografia especializada en el &mbito de los motores de videojuegos no brinda una concepcion
cientifica acerca del término presentacion. En el contexto de la presente investigacion representa el
conjunto de componentes visuales, que se muestran antes del comienzo de la partida y que le dan
introduccion al videojuego brindando al jugador el control del mismo y la informacion necesaria para la
realizacion de las acciones subsiguientes, digase video introductorio y las ventanas o pantallas de juego
con sus correspondientes menus y gramaticas visuales. La teoria de interfaz grafica de usuario es el

elemento sustancial en el concepto de presentacion, sin ella no podria concebirse.

Cuba, canalizando su esfuerzo en el desarrollo de la industria del software, se ha comenzado a insertar a
esta vasta comunidad mundial de desarrolladores de videojuegos. El surgimiento de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) en el afio 2002, la cual se concibié desde sus inicios como el bastién de la
informatizacion de la sociedad cubana y en la que se ha venido aplicando un modelo sui géneris de
formacion donde se vincula la docencia con el proceso productivo, ha revolucionado esta rama de la

produccion de software.

El proyecto de Investigacion y Desarrollo(l1+D) Juegos Cneuro, perteneciente a Linea de Nucleo Grafico
del Centro de Desarrollo de Informatica Industrial de la Facultad 5, el cual desarrolla el motor de juego
Cneuro Game Engine para la creaciéon de videojuegos en tres dimensiones (3D) con fines terapéuticos,
actualmente enfrenta un problema real y es la no posesiéon de un médulo de estados de juego y
componentes de presentacién que le viabilice al usuario una loable comunicacion con el videojuego y
gue realice la segmentacién del motor de en estados de juego, trayendo como consecuencia el
entorpecimiento del curso normal de eventos que debe seguir este tipo de software, la l6gica de su
funcionamiento, asi como la adecuada fragmentacién y organizacién de las tareas en estados de juego
gue posibilitan una factible navegacion del jugador a través del videojuego. Agregando a lo anterior que la
carencia de una eficiente presentacion dificulta el facil aprendizaje y uso del videojuego para el jugador,
por lo que dicho modulo resulta indispensable para lograr un producto con la calidad requerida que

funcione en consecuencia a los requisitos propuestos.

Partiendo de la situacién problematica esbozada con anterioridad se expone como problema cientifico

¢, Cémo propiciar una factible navegabilidad e interaccién usuario- juego mas amigable para el Cneuro

Game Engine?

Autor: Dania Ramirez Mora




Introduccion

Teniendo en cuenta el problema cientifico perfilado se formula como objeto de estudio el gestor de
estados de juegos y presentacion en motores de videojuegos siendo su Campo de accion los estados de
juego y componentes de presentacion en el motor de juego Cneuro Game Engine.

Se concreta como objetivo general de este trabajo de diploma desarrollar un médulo de estados de juego

y componentes de presentacién conforme a los requerimientos del Cneuro Game Engine.

Tras haber planteado el objetivo que guiara este estudio, se trazan las siguientes tareas de investigacion

gue posibilitaran el cumplimiento del mismo:

v Estudio sobre las tendencias del disefio de interfaces de los videojuegos en el mundo y en Cuba
para obtener una vision del estado del arte respecto a este tema que permita modelar el proceso
de solucién al problema existente.

v' Estudio sobre el funcionamiento e implementacion de los estados de un videojuego para
comprender su mecanismo de funcionamiento.

v' Disefio del médulo de estados de juego y componentes de presentacion del Cneuro Game
Engine.

v" Implementaciéon de los componentes basicos del médulo de estados de juego y componentes de
presentacion del CNeuro Game Engine.

v Integracién del médulo de estados de juego y componentes de presentacion al motor de

videojuego Cneuro Game Engine.

Para materializar las tareas de investigacion recién expuestas y realizar un razonamiento analitico del

objeto de estudio se hizo uso de los siguientes métodos cientificos:

El Analitico-Sintético para extraer los elementos, teorias y conceptos mas significativos sobre la
presentacion y estructuracion de los estados de juego, en los videojuegos que se producen actualmente a

nivel mundial gue no es mas que el objeto de estudio que ocupa al presente trabajo.

El histérico—légico posibilitd comprobar en teoria la evolucion y desarrollo de los videojuegos desde su
surgimiento en el siglo pasado, enfocando la atencién en cobmo se han comportado el disefio de interfaces

visuales y del gestor de estados de juego.
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Introduccion

El presente documento se estructura en resumen, introduccion, tres capitulos de contenido, conclusiones,
recomendaciones, bibliografia referenciada, bibliografia consultada, glosario de términos general, glosario

de abreviaturas y anexos.

El Capitulo 1 nombrado Fundamentacién Tedrica constituye una disertacién sobre la funcién que
desempefian dos componentes fundamentales en la arquitectura y la teoria del funcionamiento de los
motores de videojuegos: el gestor de estados y la presentacion. Se aborda ademas el estado del arte y la
actualidad nacional, especificamente en la Universidad de las Ciencias Informaticas, referente al tema en

cuestion.

El Capitulo 2 titulado Caracteristicas del sistema, engloba lo concerniente a la descripcién del dominio del
sistema sintetizando sus conceptos fundamentales. Se realiza la captura de requisitos funcionales y no
funcionales, a partir de los cuales se identifican los fragmentos de funcionalidades del sistema en términos

de casos de uso.

El Capitulo 3 denominado Disefio e Implementacién de la solucién, aborda todo el proceso de
construccion del sistema, comenzando por el modelado del disefio, que describe la forma en que se
implementara la aplicacion a través de los diagramas de clases y de secuencias y culminando con la
ejecucion de las actividades sustanciales del flujo de trabajo implementacién, el cual arroja como resultado

el modelo de implementacién que constituye la composicién fisica de la implementacion del sistema.

Autor: Dania Ramirez Mora




Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

Capitulo 1: Fundamentacién Teodrica.

1.1. Introduccion

La disciplina de creacion de motores de videojuegos, desde su surgimiento en la década de los afios
noventa del pasado siglo, ha sufrido una metamorfosis total si de sofisticacion y complejidad se habla;
centrdndose fundamentalmente en facilitar el proceso de estandarizacion de los videojuegos. El continuo
avance del hardware, especificamente de la tarjeta grafica, ha posibilitado que varias empresas
emergieran proponiendo soluciones que con mas o menos éxito, han conseguido que hoy dia se pueda

disfrutar en los videojuegos de una calidad técnica alucinante.

La programacion de estos motores se basa en el principio de la modularidad con el objetivo de dividir el
programa en varios modulos o partes diferentes donde cada uno resolvera un fragmento del problema y
luego dichos mddulos interactuardn entre si. De esta forma se disminuye el grado de dificultad y se logra

una facil comprension de terceras personas, facilitando asi una mayor reutilizacion de sus componentes.

Dado que el médulo de estados de juego y componentes de presentacion que ocupa a este trabajo, se
integra al motor de videojuego Cneuro Game Engine, a lo largo del presente capitulo se pretende
demostrar la funcion que desempefian los dos elementos vitales que forman a este médulo: gestor de
estados y presentacién, en la dinAmica del funcionamiento de un motor de videojuegos. Todo ello
mediante la descripcidbn de conceptos fundamentales como lo son: motor de videojuegos, gestor de
estados, estados de juego, motor de interfaz e interfaz gréfica de usuario. Usualmente en la mayor parte
de los motores de videojuegos estos dos componentes suelen estar separados en moédulos diferentes
pero para el contexto de este trabajo se han fusionado por resultar mas ajustable a las caracteristicas del

motor de videojuego CneuroGameEngine.
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1.2. Motor de videojuego.

Los videojuegos inicialmente se creaban escribiendo el codigo completo; pero su complejidad ha crecido
tanto que ya no es posible utilizar esta técnica y se han creado nucleos de videojuegos de cédigo modular.
Habitualmente los nucleos de videojuegos se disefiaban para un juego especifico, pero se hacian tan

generales que podian utilizarse para videojuegos de la misma familia. (1)

Un motor de videojuego o Game Engine es el nicleo de un videojuego. Hace referencia a una serie de
rutinas que permiten la ejecucién de todos los elementos del juego. Es donde se controla como se
representa cada elemento del juego y como se interactia con ellos. Se gestiona la Inteligencia Artificial
(IA), comportamiento, personalidad, habilidad de los elementos del juego, los sonidos asociados a cada
elemento del juego en cada momento y todos los aspectos graficos asociados a estos, incluida la
cinematica de éste. Se puede decir que el motor de videojuego equivale a una conjuncion del Motor
Grafico, Motor de Sonido, Motor de IA y Motor Fisico (modela los aspectos fisicos de nuestro mundo
virtual como explosiones, liquidos, gravedad, particulas, etc.), mas las reglas necesarias para crear el
universo completo del juego. Un motor de videojuego puede plantearse para dar soporte a una solucién en

concreto o para acaparar un dominio mayor. (2)

Las funcionalidades que puede brindar es una de las decisiones mas importantes que habra que tomar.
Seran diferentes segun el género del videojuego y debera decidirse hasta que nivel seran ofrecidas. Entre

ellas cabra especificar diferentes aspectos como por ejemplo:

» Desde el punto de vista grafico qué tipo de escenario se puede tratar interiores, exteriores o

genéricos; y con qué tipo de recurso o formato se trabajara para texturas o modelos 3D.

» Aspectos de inteligencia artificial brindados: scripting, comportamientos (behaviours), blusqueda de

caminos, etc.

» Qué tema de fisica se abarcara: estructuras de descomposicion espacial como BSP u octrees,

reaccion a impactos, fuerzas elasticas e inelasticas, simulaciones, etc.
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1.3. Arquitectura de un Motor de Videojuego

La arquitectura de un motor de videojuego define el esqueleto de la aplicacion. El motor es dividido en

mddulos para esquematizar con mas claridad su funcionamiento.
En la arquitectura de un motor de videojuego se pueden distinguir los siguientes modulos principales:
> Motor grafico.
> Motor I6gico (scripting, comportamientos).
> Motor de interfaz.
» Gestor de estados
> Motor de datos (niveles, graficos, etc.).
» Tratamiento de eventos.
> Motor fisico.
» Capade red.
> Motor de sonido (Sonido 3D y efectos especiales).
Ademads, se pueden encontrar otros modulos secundarios como pueden ser:
» Sistema de configuracion.
» Fuentesy textos.
» Sistema de menus.
» Sistema de ayuda.
» Madsica. (2)

A continuacidn se ilustra la relacién existente entre los mddulos mencionados con antelacion.
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Capa deRed

Motor Logico

Motor fisico
Gestor de estados
Tratamientode eventos
Motor de Datos
Sistema de configuracion
Sistema de Menu Sistema de ayuda
Motor de interfaz Motor Grafico Motor de sonido Sistema de Musica
Input Graficos Audio
Hardware

Fig. 1 Arquitectura de un motor de videojuego

Particularmente son de interés para esta investigacion dos médulos en especifico de la arquitectura que
se expone: el gestor de estados y el motor de interfaz, este ultimo debido a la conexién que posee con la
presentacion, ya explicada en apartados anteriores. Cabe entonces formular la siguiente pregunta: ¢ qué
rol desempefian en la dindmica del funcionamiento del motor de videojuego el gestor de estados y el

motor de interfaz? Los sucesivos epigrafes daran respuesta a la interrogante planteada.
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1.4. Gestor de estados

Es un sistema que posibilita el encapsulamiento de las funcionalidades y eventos del videojuego en
estados, que se comportan como entidades autbnomas pero que a la vez estan bajo el control del
administrador de estados que les indica en qué momento y a quien, le corresponde entrar en accion.
Agrupa cuatro elementos esenciales: estados de juego, transiciones entre estados, reglas o condiciones y
eventos de entrada. Generalmente se implementa mediante una maquina de estados finita o diagrama de

estados.

1.4.1. Estados de juego

Un juego no se desarrolla completamente desde el principio (Inicializacion) hasta el final (Acciones post-
juego) de su secuencia logica. Durante el juego, es posible encontrarnos en diferentes estados.Se
entiende por estado de juego un médulo independiente que realiza una funcionalidad especifica y tiene su

propio gestor de eventos, su bucle principal y su motor grafico para mostrar la informacién por pantalla. (3)

Los estados permiten separar ciertas tareas que son necesarias para la puesta a punto del juego.La
subdivisién en estados depende de cdmo se vaya a estructurar el juego. No existen reglas en las que
basarse para decidir cuando es conveniente separar dos tareas en dos estados diferentes, pero
principalmente dependera de si estas pueden compartir gestores de eventos y los diferentes motores del

juego, o no.

Por lo general en un videojuego los estados mas comunes son:
> Inicio.
> Mendu principal.
> Bucle principal.
» Pausa.

» Salir
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Dentro de cada uno de los estados se encuentra un bucle que se ejecuta continuamente. El estado que
esté activo indicara si se esta en el menu principal esperando que el usuario seleccione como quiere jugar

o bien en el estado “de juego”, donde transcurre la accion de la partida.

Cada estado tiene un gestor de eventos propio que se encarga de procesar todos los eventos que estén
permitidos mientras se esté en el estado y ademas tiene que renderizar la pantalla para mostrar la
informacion necesaria con la que el usuario pueda interactuar. En el caso del menu puede bastar con un
simple engine 2D que sea capaz de mostrar las opciones al usuario, en cambio, cuando se esté en el

bucle principal del juego posiblemente se necesite usar un engine grafico mucho mas complejo, de tipo 3D

1.4.2. Diagrama de estados. Mapas de navegacion

Un diagrama (0o maquina) de estados finitos define una serie de estados y una relacién entre ellos. De
todos los estados, sOlo uno de ellos esta activo y, a partir de una serie de entradas, se realizan

transiciones entre estados y cada cambio genera una serie de salidas. (3)
Las caracteristicas basicas de este tipo de estructuras son:

> Se pueden implementar con un cédigo muy sencillo y limpio.

» Son estructuras faciles de depurar.

> El cédigo de control es minimo y no generan “overhead”.

> Son muy predictivas.

Las maguinas de estado finito pueden representarse mediante grafos y estos a su vez mediante mapas de
navegacion, que no son mas que una representacion esquematica que muestra la estructura, en un

espacio, de determinados elementos y la interrelacién entre ellos.

En el caso especifico de los estados de un videojuego, cada componente corresponde con un estado y las

aristas definen las transiciones entre estados. En las aristas se incluye informacién como, por ejemplo,

Autor: Dania Ramirez Mora

10



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

condiciones que deben cumplirse. Mediante un mapa de navegacion se puede visualizar las posibles

transiciones que existen entre los diferentes estados del juego.

La Fig.2 esquematiza un ejemplo de un posible mapa de navegacion para un videojuego.

INTRODUCCION JUEGO

Fig. 2 Mapa de navegacion
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A continuacion se brinda su descripcion:

» Después de mostrar algunos videos introductorios en un primer estado, el estado que se carga es el del
menu, donde se tratan sélo aquellos eventos que permiten seleccionar que se quiere hacer en el juego: si

jugar solos, crear un servidor de juegos, conectarse a un servidor, modificar las opciones de juego o salir.

» En las pantallas del menu se configura el comportamiento que tendra el juego. Se puede modelar cada
una de estas opciones dentro de un estado propio o ponerlas en un estado mas genérico que incluya toda

la configuracion del juego.

» Una vez el usuario haya seleccionado un tipo de juego, se puede comenzar la partida mostrando una
animacién o video (para posicionar los personajes, etc.), y finalmente se pasa el control al estado que
permite jugar al usuario. Alli todo gira alrededor del bucle principal que es donde se encuentra

implementado el auténtico juego.

» Una vez el juego finalice, se devuelve el control al estado del mend. (3)

1.3.1. Implementacién del gestor.

La forma tradicional de implementar un sistema de estados ha sido siempre utilizando comandos bucles if
y case. Solo se tiene un programa principal, y en cada paso del bucle se busca el estado en el que se esta

y alli se ejecuta el cddigo para tratarlo.

El problema de esta implementacién es que no permite tener varios motores graficos o gestores para cada
uno de los estados del juego. Ademas, cada vez que se recibe una entrada de teclado o de red se tiene
gue verificar si esto provoca un cambio de estado, con lo que es mas facil tener incoherencias en el
sistema. Todo esto hace que el programa principal sea dificil de seguir y, por tanto, dificil de mantener y

depurar.

Otra alternativa mas eficiente es utilizar la ingenieria del software para disefiar e implementar un gestor de
estados que permita modular el comportamiento de los mismos. Un gestor de estados se compone de dos

partes:
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» Cada estado es una clase que implementa una serie de funciones comunes: iniciar el estado,

finalizar el estado, actualizar la pantalla, gestionar determinados eventos.

» Se tiene un controlador de estados que se encarga de indicar cual es el estado que se encuentra

activo en todo momento y permite cambiar a otro estado.

Para coordinar todos los estados, se debe crear un controlador de estados, al que se puede nombrar
StateManager. El StateManager debe proporcionar funciones para seleccionar el estado actual o guardar

un estado temporalmente (por ejemplo si se hace una pausa). (3)

1.3.2. El bucle principal del “estado jugar”

Se analizara la estructura interna del bucle principal del estado “de jugar”, para mostrar como se integra la
informacién que se recibe y envia a todos los componentes que se utilizan durante el juego, basicamente:

entrada, sonido, graficos y red. (3)

El bucle principal del juego es la parte que se ejecuta continuamente y es donde se produce todo el

desarrollo de la partida.
El bucle se puede ejecutar de dos formas posibles:

» Se puede ejecutar el bucle cada vez que se genera un evento especial, como por ejemplo cada

vez que se tiene que refrescar la pantalla.
» Otra opcién es estar ejecutandolo todo el tiempo utilizando alguna técnica multihilo.

El bucle principal estd compuesto por tres fases principales: la recogida de datos, el calculo del nuevo

estado global del juego v la redistribucion de los cambios.

La implementacién de este bucle principal se debe realizar integramente dentro de cada estado donde

tenga lugar el desarrollo de la partida. En otros estados se pueden eliminar algunos de estos puntos.

De las tres fases por la que estd compuesto el bucle principal del estado jugar se centra en el calculo del

nuevo estado global del juego.
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Una vez que el videojuego ya en el estado jugar haya realizado todas sus acciones y movido todos sus
elementos es necesario recalcular el estado del sistema y actualizar las variables globales. Este paso se
realiza al final de todas las acciones para poder integrar el resultado de las acciones colectivas de los
elementos que han actuado en esta iteracion. Algunos de las tareas que se deben realizar en este paso

final son:

» Es necesario incrementar el tiempo del juego proporcionalmente. Por ejemplo, hay juegos donde

es importante la distincion entre noche y dia.

» En segundo lugar, se tiene que mirar si el juego ha llegado a su fin. En este caso se informa al

bucle principal que hay que cambiar de estado para dejar de procesar las entradas del usuario.

» También se puede mirar si se ha cumplido algun objetivo intermedio y, por lo tanto, si es necesario

cambiar.

Toda esta informacion se deja almacenada en las estructuras de datos del sistema y se avisa a los
componentes que lo necesiten (lA, graficos,...) de todos los cambios que se han producido para que se

puedan actualizar con el nuevo estado del juego. (3)

1.4 Motor de interfaz

El motor de Interfaz es la parte encargada de interactuar directamente con el jugador, y mantener el
didlogo entre éste y el juego. Se encarga de presentar todos los contenidos, opciones, escenas del mundo
virtual, y también de los controles necesarios para poder interactuar dentro del videojuego, asi como

mostrarnos el “look & feel” ? final de éste. Es un elemento muy importante, pues es lo primero que

? Estilo visual del videojuego.
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conocerd el usuario del videojuego y debe ser lo méas sencillo y familiar posible a la naturaleza del juego,
ya que influye en gran medida en la jugabilidad final del juego. (4)

Tras haber sefialado el concepto de motor de interfaz es conveniente, para la total comprension del
mismo, conocer el concepto de interfaz y mas especificamente de interfaz grafica de usuario.

1.4.1. Interfaz gréfica de usuario

La creacion de software va generalmente unida al binomio: juegos de ordenador e interfaz visual. Si se
analiza etimolégicamente la palabra interfaz se aprecia que es una palabra compuesta por dos vocablos:
Inter proveniente del latin inter, y cuyo significado es “entre” o “en medio”; y el vocablo Faz el cual

proviene del latin facies, y tiene como significado “superficie, vista o lado de una cosa”. (4)

Por lo que la idea fundamental en el concepto de interfaz es el de mediacion, entre hombre y maquina. La
interfaz es lo que "media", lo que facilita la comunicacion, la interaccion, entre dos sistemas de diferente
naturaleza, tipicamente el ser humano y una maquina como el ordenador. Esto implica, ademas, que se
trata de un sistema de traduccion, ya que los dos "hablan" lenguajes diferentes: verbo-icénico en el caso

del hombre y binario en el caso del procesador electrénico.

De una manera mas técnica se define a Interfaz de usuario, como conjunto de componentes empleados
por los usuarios para comunicarse con las computadoras. El usuario dirige el funcionamiento de la
maquina mediante instrucciones, denominadas genéricamente entradas. Las entradas se introducen
mediante diversos dispositivos, por ejemplo un teclado, y se convierten en sefiales electrdnicas que

pueden ser procesadas por la computadora. (5)

Cuando se habla de interfaz grafica de usuario, el concepto es aln mas especifico ya que la interfaz
grafica de usuario al contrario del concepto de interfaz tiene una localizacién determinada y definida: Si la
interfaz etimolégicamente supone la cara o superficie mediadora, la interfaz gréfica de usuario, supone un
tipo especifico de interfaz que usa metaforas visuales y signos graficos como paradigma interactivo entre

la persona y el ordenador.

Se podria definir la interfaz grafica de usuario, en el contexto de la interaccion persona-ordenador, como

un artefacto interactivo, que por su disefio, posibilita la interaccibn de una persona con el sistema
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informatico, haciendo uso de las gramaticas visuales y verbales (signos graficos como iconos, botones,

menus y verbales como tipografia). (5)

1.4.2. Teoria del disefio de interfaces graficas en los videojuegos

El disefio de interfaces es una disciplina que estudia y trata de poner en practica procesos orientados a
construir la interfaz mas usable posible, dadas ciertas condiciones de entorno. Pertenece a un campo
mayor del conocimiento humano, de origen altamente interdisciplinario, llamado Human Computer
Interaction. La importancia del disefio de una buena interfaz se sintetiza en la siguiente figura. (6)

DISENO DE INTERFAZ

Interfaz Usabilidad

Procesos

Fig. 3 Importancia del disefio de interfaz

La finalidad primordial de un videojuego debe ser la de recrear al usuario, logrando ser capaz de captar la
atencion del mismo. Existen varios aspectos que conciernen en ese sentido. En primer lugar, un
videojuego debe de crear un ambiente que incite el interés en el jugador, en este punto es donde la
presentacion y la ambientacién del videojuego entran a desempefiar un rol protagénico por dos razones

fundamentales:

e Al usuario debe serle posible identificar todos los aspectos del videojuego, a nivel visual y auditivo,

para poder llevar a cabo sus acciones.

e La ambientacién es el factor principal para que el usuario se sienta identificado con el personaje y

la historia presentados.
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Por lo tanto, teniendo en cuenta la relacion que existe entre interfaz y presentacion, se deriva la
importancia de la interfaz grafica de usuario (GUI) en un videojuego, pues es el artefacto tecnoldgico que
posibilita, a través del uso y la representacién del lenguaje visual, una interaccion amigable del usuario
con el juego. Una buena interfaz lo tornar4 mas divertido, de rapido uso y de facil comprension, factores
gue establecen buenas préacticas para los que incursionan en el disefio y creacion de videojuegos.

Los juegos llevan décadas ofreciéndonos metaforas visuales, interfaces de muchos tipos y disefio de
entornos textuales, bidimensionales o tridimensionales, siempre altamente inmersivos. Desde los primeros
MODS? hasta los SIMS*, pasando por Mario Bross, el Tetris, el DOOM y Age of Empires. El desarrollo de
una interfaz de un videojuego requiere algunas caracteristicas especiales que lo diferencian de una
interfaz para cualquier otra aplicacion. El uso correcto de la interfaz de usuario junto con el disefio de un
buen sistema de entrada son claves para facilitar que el usuario aprenda deprisa el funcionamiento del

juego. Por el contrario, una mala interfaz puede provocar frustracién en el jugador.

Es muy importante que al trabajar en el disefio de una interfaz de usuario, la prioridad sea ofrecer toda la
informacién necesaria para el usuario de una forma eficiente, en lugar de centrarnos principalmente en
gue la informacion se presente de forma bonita o no. La informacién que es necesaria mostrar depende
del tipo de juego que se desarrolle (por ejemplo, en un juego de estrategia es abundante, en cambio, en

uno de aventura gréfica, es minima), asi que se debe estudiar cada caso en particular.

El videojuego que se pretende hacer se debe disefiar pensando en cémo va a jugar el usuario final. Para

ello, primero hay que estudiar el perfil del usuario al que va dirigido nuestro producto y las capacidades de

Es una extensién que modifica un juego original proporcionando nuevas posibilidades, ambientaciones, personajes, dialogos, objetos, etc.

4 Videojuego de simulacién social y estrategia.
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hardware de la plataforma sobre la que se desarrollara; a partir de este estudio, habra que definir el disefio
de la aplicacion. Hay que tener en cuenta que modificar un juego que ya esta disefiado para adaptarlo a
un tipo de usuario concreto es una tarea muy complicada y se debe evitar en lo posible.

Una medida para conocer el grado de relacion existente entre un usuario y la aplicacién es lo que se

conoce por usabilidad. Un sistema con una buena usabilidad nos permitira:

» Reducir el tiempo que se necesita para hacer una tarea.
» Reducir el nimero de errores que se cometen al interactuar con el sistema.

» Reducir el tiempo que se necesita para aprender a interactuar con el sistema.

Algunas recomendaciones genéricas que permitiran mejorar la interfaz de usuario de cualquier juego se

exponen a continuacion:

» Es importante conocer qué decisiones puede tomar el jugador en todo momento, y se deben
presentar en la pantalla toda la informacion posible para que el usuario pueda decidir cual es su

préximo movimiento. Toda la informacion relevante se debe mostrar de forma simultanea.

» La informacion se debe agrupar coherentemente para que el jugador, con una mirada rapida,
pueda captar el maximo de informacién. Una buena estructura en grupos de contenidos se puede

ayudar a presentar mucha mas informacion sin llegar a colapsar al jugador.

» El tiempo de respuesta de la interfaz de usuario tiene que ser minimo y estar al 100% sincronizado
con todos los eventos que suceden en el juego, es decir, no se puede refrescar la interfaz de forma

independiente del resto del programa.

» Entre dos disefios de interfaz que se proporcionen acceso a la misma informacion, siempre elegir

el que lo haga de forma mas simple e intuitiva. (7)
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1.4.3. Buenas practicas en el disefio de interfaces graficas en los videojuegos

v' Metéafora

No se puede hablar de disefio de las interfaces graficas, sin aludir a los conceptos de metafora, modelo
mental y modelo conceptual.

La metafora es la aplicacién de una expresion a un objeto o concepto para explicar su semejanza con

otro.

En el disefio de interfaces también se usa el concepto de metafora para definir comportamientos de
elementos que componen la aplicacion. La metafora mas conocida es la del escritorio de usuario, la cual
fue introducida por Xerox y popularizada por Apple. Consiste en definir la ventana principal de un
ordenador como un escritorio donde se tiene documentos guardados en carpetas y estos se pueden

editar, copiar, pegar y mover.

Al interactuar con cualquier elemento de la aplicacion, se debe elegir su comportamiento para que sea

facil de usar y requiera un periodo de aprendizaje corto.

En la mayoria de los casos es muy recomendable utilizar metaforas con las que ya se trabaja y que,
gracias a su popularidad, permitiran que el usuario sélo necesite adaptar su conocimiento al nuevo uso en

la aplicacion. (8)

v' Dénde utilizar las metaforas

Las metaforas se utilizan en todos los aspectos de interaccion de la aplicacion y se debe ser coherente

con su uso. El usuario encontrara las metaforas en los siguientes puntos:

» Elementos para la configuracion del juego (nimero de jugadores, nivel del juego, teclas para jugar,

volumen del juego).
» Elementos del juego: cartas, armas, atrezo.

En una aplicacion como puede ser un videojuego, se tiene la licencia de trabajar con interfaces mas

artisticas y deberiamos aprovecharla. (9)
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v Ejemplos de metéaforas

En el caso de los videojuegos, se pueden encontrar varias metaforas. Ya de por si, un escenario 3D es
una metéfora visual de un mundo real. Las formas de interactuar con éste, también se pueden considerar

una metéafora.

Los menus de las aplicaciones también son otra metafora que representan todas las opciones a
disposicion del usuario. Se pueden realizar mediante el uso de cadenas de texto o mediante una forma

mucho mas visual.
v" Modelos

Segun la psicologia, el ser humano almacena el conocimiento en estructuras semanticas. Estas
estructuras se organizan a partir de la interaccion con el mundo externo usando los procesos
perceptuales. Esta informacion se almacena en diferentes tipos de memoria y se rechaza o se mantiene

segun diversos criterios, lo que se puede llamar "aprendizaje”.

Existen dos modelos que permiten estudiar el aprendizaje de un determinado concepto por parte de una

persona:

» Modelo mental. A partir de las experiencias y el aprendizaje realizado por la persona, éste tiene
un modelo inexacto y sélo conoce relaciones sencillas del concepto estudiado ("si se cumple esta
condicién, ocurre esto").Por ejemplo una persona, sabe que si presiona el acelerador de un coche,

éste se mueve, pero no sabe el por qué (no entiende de mecénica).

» Modelo conceptual. El estudio del concepto se hace de manera detallada y se conocen todos los
mecanismos que actian sobre él. Es el modelo detallado de un concepto. Siguiendo con el

ejemplo anterior, un ingeniero mecanico conoce al detalle como esta construido un coche. (10)

En el caso de la programacién de aplicaciones, el modelo que tiene el programador sobre su aplicacion
seria un modelo conceptual, mientras que el modelo que se forman los diferentes usuarios seria un

modelo mental.

Para una misma aplicacion, los dos modelos deben asemejarse tanto como sea posible. Cuanta mas

divergencia haya entre ellos, mas probable sera el rechazo por parte del usuario. Si se desea que el
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videojuego sea intuitivo, se debe pensar en como crear un modelo conceptual que se asemeje lo

mayormente posible al del usuario.

1.4.4. Disefio de interfaces graficas en los videojuegos

Los componentes basicos de una interfaz grafica son:
» Etiqueta.

Cuadro de texto.

Cuadro de confirmacion.

Grupo de seleccién.

Barra de desplazamiento.

YV Vv VY V¥V V

Lista de elementos.

> Botdn
Se pueden utilizar diferentes bibliotecas que implementen esta serie de componentes. En el caso de un
videojuego, estos elementos deben de ser muy personalizables para que se integren bien en el disefio

global de la aplicacion. (11)

v’ Etiqueta
Una etiqueta es una representacion de un texto sobre la ventana de juego.

v' Cuadro de texto

Este elemento grafico presenta un texto que puede modificar el usuario. En entornos estandares suele
utilizarse el teclado para introducir texto, pero cuando se trabaja con videoconsolas, este periférico no

suele estar disponible.
v' Cuadro de confirmacion o checkbox

Estos elementos suelen tener dos posibles estados y suelen simbolizarse con un cuadrado vacio que

puede contener un aspa o un indicador para diferenciarlos. En entornos artisticos se tiene la licencia de
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modificar este comportamiento, pero debe considerarse la simplicidad y representar correctamente la

informacioén al usuario. (12)

Un error que se suele cometer con este tipo de elementos es la dificultad de entender los dos estados. Por
ejemplo, en un cuadro que s6lo cambia de color (rojo y verde), no siempre podemos reconocer qué indica

cuando esta seleccionado.

Normalmente, este elemento esta acompafado de una etiqueta que indica qué significa esta seleccién.

M()uiero habilitar el chat

Fig. 4 Cuadro de confirmacion

v' Grupo de seleccion

Este elemento es una agrupacion de cuadros de chequeo donde se aplica la restriccion de que sélo uno

puede estar seleccionado.

a. Primera generacian
b. Tercera generacion
c. Cuarta generacion

d. Generacian cero

0O 00O

g. Segunda generacion

Fig. 5 Grupo de seleccion

v’ Lista de elementos

Este componente presentara al usuario una serie de elementos y éste debera seleccionar uno (o varios)
de ellos. En el caso concreto de un videojuego, esta informacion se puede presentar de forma mas

creativa. Algunas posibilidades son:
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» Posicionar los elementos (texto, dibujo, animacion...) en vertical y resaltar el elemento actual. A
partir del cursor, modificar la seleccion arriba o abajo hasta pulsar con un botén y seleccionar el

elemento actual.

» En el caso de que los elementos no quepan en la pantalla, se puede hacer un desplazamiento de
los elementos para ir presentandolos todos. Es posible que el elemento que esta seleccionado esté

siempre centrado en la pantalla.

» Posicionar los elementos en horizontal y trabajar con ellos de manera analoga a la técnica anterior.

Select language:

English

German

Spanish

Fig. 6 Lista de elementos

La primera técnica presenta mucha informacién en la pantalla. Por un lado, permite tener una idea global

de lo que se esta seleccionando, aungue usualmente no se puede enriquecer con informacién adicional.

En la segunda técnica ocurre lo contrario. Mientras el usuario esta seleccionando un elemento, apenas se
pueden presentar otras opciones, pero se tiene mucho espacio en la pantalla para presentar informacion

adicional al elemento seleccionado. (13)

v/ Barra de desplazamiento
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Otro elemento que se utiliza en el disefio de interfaces es la barra de desplazamiento. Su metéafora se
basa en las barras de desplazamiento que se han utilizado en mecénica y electrénica durante varios afios
(ecualizadores de equipos de mdusica, controladores de volumen, controladores de presion en las

magquinas de escribir).

Es una excelente manera de ajustar los valores que abarcan una amplia gama de posibilidades.
Si el valor que se ajusta sOlo tiene un pequefio nimero de opciones, como facil, medio, y
dificil, entonces se deben adoptar otros métodos de trabajo. Rangos amplios de valores numéricos como
del 1 a 10 6 del 0 a 100 son ideales para el uso de barras de desplazamiento.

Consisten en un recorrido normalmente recto o circular que simboliza un nimero escalar (de cero a cien).
En este recorrido existe un apuntador que puede moverse por el trazado y sirve para seleccionar un valor
determinado. Este control suele venir acompafiado de una etiqueta de texto que representa el valor

seleccionado, como por ejemplo un porcentaje. (14)

FEFFEERFNRENNEEEEEEEN

Volumen

F T
—.—

--lllllllll \/\—/\),

Fig. 7 Opciones pararepresentar una barra de desplazamiento

v Botdén

Metafora comun utilizada en interfaces gréaficas con objetivo similar al de un botén corriente. Suele
representarse como un rectangulo con una leyenda o icono dentro, generalmente con efecto de relieve.
Consta de dos imagenes que cambian en dependencia del estado del botdén (oprimido o no oprimido). El

usuario puede pulsarlo para efectuar acciones indicadas por él.

Las mejores interfaces tienen un estilo muy distintivo porque capturan el sentido del juego. Estas

interfaces no ocurren por accidente. A menudo, son el resultado de un trabajo muy duro. La interfaz es un

Autor: Dania Ramirez Mora

24



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

componente vital en el juego por lo que no debe ser tratada como un médulo que requiera menos

atencion, tiempo y talento.

1.4.4. Tendencias del futuro

El estado emocional o fisico del jugador no se considera habitualmente parte de la interfaz del juego. En
ciertos juegos experimentales que utilizan tecnologias de Computacion Afectiva es posible recibir
realimentacion biolégica del jugador para identificar las emociones que siente un jugador en cada
momento del juego. Por ejemplo la conductividad eléctrica de su piel puede dar una idea del estrés a que
esta sometido el jugador y esta informacién puede utilizarse para que el juego se vuelva mas féacil o dificil

en funcion del autocontrol y la calma del jugador.

Muchos de estos prototipos experimentales han sido comercializados ya. Hoy dia las consolas de ultima
generacion incorporan dispositivos para capturar el movimiento o la imagen de un jugador (como por
ejemplo una camara, una alfombra de baile u otros periféricos similares). Se entiende que estos y otros
dispositivos mas avanzados formaran parte del interfaz estdndar de los videojuegos del futuro, sin

embargo, no dejan de ser posibilidades para ir incorporando elementos de la realidad en el juego. (15)

1.5 Elvideojuego en la Universidad de las Ciencias Informéaticas

En la UCI, especificamente en la facultad 5 se han desarrollado videojuegos que ilustran la teoria
explicada anteriormente como por ejemplo: “Rapido y curioso” 6 “Energia para Aprender’. Este Ultimo
posee un modulo de presentacion con una interfaz adecuada para el tipo de usuario al que va dirigido y
acorde el objetivo que persigue. Se puede apreciar la puesta en practica de los estados de juego lo que no
con un disefio de clases lo mas eficiente y genérico posible. Para su implementacién en su primera
version, se usé el entorno de desarrollo integrado (IDE) Microsoft Visual Studio.Net 2003 y como lenguaje
de programaciéon C++ integrado a la herramienta para entornos virtuales SceneTool Kit (STK), también

desarrollada en la facultad.
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1.6 Motor de juego CNeuro Game Engine. Aplicacién en el videojuego Meteorix

El motor de juego Cneuro Game Engine es un framework creado con la finalidad de realizar videojuegos
de tipo terapéutico .En estos momentos se le da vida a Meteorix, un videojuego con gran impacto social,
analizado desde el punto de vista de la Ludologia®, para el tratamiento de nifios con afecciones de

ambliopia.

Este motor dentro de sus funcionalidades principales tiene, gestionar niveles del juego y perfiles del
usuario, mover los jugadores por el entorno, generar entornos en tiempo de ejecucion, utilizar un algoritmo
adaptativo que va interactuando constantemente con el juego, registrando el avance del jugador y
proporcionando nuevas tareas hasta que se cumplan los objetivos determinados del juego. EI motor
cuenta con varios médulos, para la visualizacién el motor grafico SceneTool Kit (STK), para el sonido la
biblioteca SoundToolKit y para la simulaciéon dinamica y la deteccién de colisiones usa ODE, pero para
lograr un motor de videojuego mas completo se requiere de un modulo que gestione las funciones

explicadas en teoria a lo largo del capitulo.

5 T . . o o o . sa: .
Se ocupa del analisis del juego desde la perspectiva de las ciencias sociales, la informatica y las humanidades.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema.

1.1. Introduccion

Este capitulo es un profundo acercamiento a las caracteristicas del médulo de estados de juego y
componentes de presentacion a desarrollar. Se concretan sus funcionalidades a través del analisis y
captura de sus requisitos funcionales y no funcionales y se obtienen los casos de usos del sistema que
guiaran el disefio e implementacion del mdédulo. Ademas, se realiza una breve alusion a la metodologia de
desarrollo de software, lenguaje de modelado y herramienta CASE que se utiliza asi como al entorno de
desarrollo integrado (IDE) y al lenguaje de programacion que se usa para llevar a via de hechos la

solucion.

2.2. Objeto de automatizacion

Con la presente investigacion se pretende automatizar el proceso de navegabilidad y presentacion para el
motor de videojuego CneuroGameEngine, mediante la creacion de un moédulo de estados de juego y
componentes de presentacion que implemente un gestor de estados de juego Y las distintas ventanas que

componen la interfaz visual del videojuego.

2.3. Informacion que se maneja

Se manipula la informacion referente a la l6gica del funcionamiento de los estados de juego y los
estdndares de maquinas de estados de juego que generalmente se aplican en los videojuegos. Se opera
ademas con las caracteristicas del CneuroGameEngine en términos de funcionamiento y estructuracion,
factor sin el cual no se podria determinar cémo subdividir las funcionalidades del motor en estados de

juego.
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2.4. Propuestadel sistema

Para solventar la situacion problémica existente se propone el desarrollo de un moédulo de estados de
juego y componentes de presentacion, el cual estard compuesto por un gestor de estados que posibilitara
la division del videojuego en estados de juego y permitira la navegabilidad entre dichos estados y a través
del videojuego.

Se compondrd ademas por las distintas ventanas de la interfaz visual del juego: la ventana principal donde
se carga el menu del juego que posibilita al usuario la ejecucion de las acciones que controlan el
funcionamiento del mismo, la ventana opciones donde el usuario configurara las teclas a usar durante el
desarrollo de la partida, el nivel del volumen o si desea usar pantalla completa o no y la ventana que
permitira crear el perfil de jugador con la inserciébn por el usuario de los datos requeridos que

consecutivamente seran almacenados en un fichero con el fin de reutilizarlos.

El gestor de estados estard compuesto por cinco estados: inicio, mena, jugar, pausa, salir y ademas un

administrador de estados que coordinara en qué momento debe activarse cada uno

En el estado inicio se cargara un video introductorio mostrando la historia del videojuego para insertar al

usuario en el ambiente del mismo.

En el estado menu se gestionara la carga e inicializacion del menu principal del juego lo que le permitira al
jugador navegar hacia los distintos estados de juego, légicamente este proceso le es transparente al

usuario. Agregando a lo anterior la gestion de la ventana opciones y la de perfil de jugador.

En el estado jugar, el mas importante en términos funcionales, se la da inicio al bucle principal que realiza
las acciones que rigen la dinamica del juego. Se cargan todos los recursos para poder dar inicio a la

partida: la escena, los niveles de juego, el generador de entornos y el cafién.

El estado pausa efectuara la funciébn de pausar el juego mostrando una ventana de confirmacién al
usuario de si desea salir del juego o no .En caso afirmativo se retorna al estado menu y en caso negativo

se continla con la partida.

En el estado salir se carga un video final y se cierra la aplicacion.
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El médulo se integrard al motor de videojuego Cneuro Game Engine, el cual posee un patrén
arquitectural basado en tres capas: la de presentacién, la l6gica y la de soporte. Los elementos del
médulo a desarrollar que gestionan lo referente a la interfaz grafica, componentes visuales y de
presentacion se encuentran en la capa de presentacion del motor y los que se encargan de los estados

de juego estan ubicados en la capa ldgica.

A continuacion se muestra un diagrama que esquematiza lo explicado anteriormente.

Fig. 8 Estados de juego del sistema
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2.5. Metodologias, herramientas y lenguajes de programacion y modelado.

Para la implementacion del modulo a desarrollar se hara uso del entorno de desarrollo integrado (IDE)
Microsoft Visual Studio.Net 2003 debido a que la biblioteca para entornos virtuales Scene Tool kit (STK)

gue se utilizara, lo requiere para su funcionamiento.

El lenguaje de programacion a utilizar serd el C++ porque posee un sinniUmero de caracteristicas que le
dan ventaja sobre otros lenguajes para su uso en el campo del desarrollo de videojuegos complejos y en
tres dimensiones (3D). Una de las razones de programar en C++ es su increible versatilidad y flexibilidad.
Es un lenguaje multi-nivel y multi-paradigma, se puede usar tanto para programar directamente el
hardware (dependiendo del sistema operativo), como para crear aplicaciones tipo Windows definidas
todas por poseer una misma interfaz. Brinda soporte para diversas librerias asi como dispone de sus

propias librerias que implementan varias estructuras de datos de forma genérica. (16)

La metodologia de desarrollo de software que guiara la construccion del sistema sera Rational Unified
Process (RUP) junto al lenguaje Unificado de modelado UML, por constituir una metodologia robusta, la
mas estandar y utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a

objetos.

La herramienta CASE seleccionada para el desarrollo del proceso ingenieril es Visual Paradigm por ser
considerada como una de las mas completas, de facil uso para el modelado y presentar caracteristicas

graficas muy comodas para el usuario. Sumandoles a dichas ventajas que es multiplataforma.

2.6. Modelo del dominio

El Modelo de Dominio (o Modelo Conceptual) es una representacion visual de los conceptos u objetos del
mundo real significativos para un problema o area de interés. Representa clases conceptuales del dominio
del problema. Representa conceptos del mundo real, no de los componentes de software, ademas es
importante sefialar que se le considera en RUP un subconjunto del llamado modelo de objetos del

negocio.
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Este modelo se realiza a través de un diagrama de clases de UML simplificado, en el cual se representan
las clases conceptuales que pueden intervenir en el sistema y sus asociaciones preliminares, asi como los
objetos mas importantes en el mismo.

Estos objetos del dominio representan “cosas” que existen o los eventos que acontecen en el medio en el

gue se desenvuelve la aplicacion. (17)

2.6.1. Diagrama del modelo del dominio

Administrador Aplicacion Ventanas del juego
de estados

tiene jugador

interactda

controla 3
contiene

i Jeb

| *
Y| estado de i -
juego componentes visuales
estado inicio
estado salir
estado estado estado jugar
ment pausa
cuadro de . -
confirmacién panel edit boton

Fig.9 Modelo del dominio

2.6.2. Glosario de Términos del dominio

» Administrador de estados: Coordina los estados del videojuego y las transiciones entre ellos.

» Aplicacién: Se encarga de ejecutar las funcionalidades del médulo.
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Componente de presentacion: Elemento que compone la presentaciéon del videojuego. Se
encarga de presentar todos los contenidos, opciones, y controles necesarios para que el jugador
pueda interactuar dentro del videojuego.

Ventana de juego: Componente de presentacion. Interactia directamente con el jugador, y
mantiene el didlogo entre éste y el juego.

Componente visual: Elemento que forma al componente de presentacion. Minima unidad de la

presentacion del videojuego.

Botdn: Componente visual. Metafora comun utilizada en interfaces gréficas con objetivo similar al
de un botdn corriente. Suelen representarse como un rectangulo con una leyenda o icono dentro,
generalmente con efecto de relieve. Consta de dos imagenes que cambian en dependencia del
estado del boton (oprimido o no oprimido). El usuario puede pulsarlo para efectuar acciones

indicadas por él.
Panel: Componente visual. Muestra una imagen de fondo en las ventanas de juego.

Cuadro de confirmacién: Componente visual. Este elemento tiene dos posibles estados y se

simboliza con un cuadrado vacio que contiene un aspa o un indicador para diferenciarlos.

Estado de juego: Médulo independiente que realiza una funcionalidad especifica. Separa ciertas

tareas que son necesarias para la puesta a punta del videojuego.

Estado Inicio: Estado que le da introduccion al videojuego. Se renderiza un video introductorio

.Luego se inicializa el estado menu.

Estado Menu: Estado que controlara los eventos que le posibilitaran al usuario controlar el juego a

su comodidad. Se podra transitar de él hacia el estado jugar o hacia la salida de la aplicacion.

Estado Pausa: Posibilita la suspension de las tareas del juego en un intervalo de tiempo

determinado, reanudandolas nuevamente cuando se desee.

Estado Jugar: Es el estado con mayor nivel de funcionalidad dentro del videojuego porque
empaqueta el bucle principal del juego. De él se puede transitar hacia el estado pausa o hacia el

estado mend.

Jugador: Interactla con el videojuego y se beneficia de él.
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2.7. Modelo del sistema

A partir de este momento se comienza el modelado del sistema que se va a desarrollar. Con este fin se
realiza la captura de requisitos funcionales y no funcionales y se identifican los fragmentos de

funcionalidades del sistema en términos de casos de uso.

2.7.1. Requisitos de Software

Los requerimientos de un sistema definen qué es lo que este debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen. Un requerimiento es una caracteristica de
disefio, una propiedad o un comportamiento de un sistema. Estos constituyen la descripcion de los deseos

o de las necesidades de un producto. Se pueden clasificar en requerimientos funcionales y no funcionales.

» Requerimientos funcionales: son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.

» Requerimientos no funcionales: Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que
el producto debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen
al producto atractivo, usable, rpido o confiable. En muchos casos los requisitos no funcionales
son fundamentales en el éxito del producto. Normalmente, estan vinculados a requisitos

funcionales. (18)

Al sistema a desarrollar se le efectlo la captura de los siguientes requisitos:

» Requisitos funcionales:

El sistema debe permitir:

RF1- Manipular estados de juego
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RF 1.1 Ejecutar estado Inicio
RF 1.2 Ejecutar estado Menu
RF 1.3 Ejecutar estado Pausa
RF 1.4 Ejecutar estado Jugar
RF 1.5 Ejecutar estado Salir

RF 1.6 Ejecutar transiciones entre estados.

RF2- Crear perfil del jugador
RF3- Configurar opciones de juego (pantalla completa, teclas a usar, volumen)
RF4- Iniciar juego

RF5- Salir del juego

» Requisitos no funcionales:

» Requisitos de software
RF1.1- Se debe disponer del sistema operativo Windows 95 o superior.
» Restricciones en el disefio y la implementacién.

RF2.1- El médulo se implementa en el Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Microsoft Visual

Studio .Net 2003.

RF2.2- El médulo tiene que ser desarrollado en el lenguaje de programacién C++ integrado al
motor grafico Scene Tool kit (STK) para el uso en entornos virtuales, acorde con las restricciones

del sistema del que va a formar parte.

» Requisitos de apariencia o interfaz externa.

RF 3.1 - El menu principal estara alineado hacia la izquierda predominando en él el color rojo claro.
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RF 3.2 Se hard uso de los componentes visuales: panel, botén, checkbox y edit.

RF 3.3 Las imagenes de fondo cargadas seran de tipo png prevaleciendo en ellas el color

carmelita.
RF 3.4 La fuente empleada sera de color blanco.
RF 3.5 La resolucién por defecto que tendra la aplicacion sera de 800x600.

» Requisitos de confiabilidad

RF 4.1 El software debera poseer un numero de fallos minimos, recuperandose rapidamente ante

cualquier situacion comprometedora. La entrada de datos del usuario al sistema sera validada.

2.7.2. Modelo de casos de uso del sistema

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un acuerdo entre
clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema.
(19)

> Actores del sistema

En este acdpite se identifican los actores del sistema y se expone la justificacion de su seleccién. A su
vez se definen los casos de uso del sistema con sus respectivas especificaciones, partiendo de la

trazabilidad directa que existe entre requisitos funcionales y casos de usos.

Actores Justificacion
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Jugador

Es el encargado de interactuar directamente con

el motor de interfaz, ejecutando funcionalidades
como: iniciar la partida, modificar la configuracién
global del juego, crear el perfil de jugador y salir
de la aplicacion.

CNeuroGameApp

Es el sistema responsable de inicializar el gestor
de estados, ejecutando la funcionalidad principal

del médulo: manipular estados.

Tabla 1 Descripcion de los actores del sistema

» Paquetes de casos de usos

El diagrama de casos de uso del sistema esta dividido en dos paquetes ldgicos. Este empaquetamiento se
efectud, con el objetivo de particionar las funcionalidades de acuerdo con las tareas que debe de cumplir

cada caso de uso, es decir, cohesionar los mas afines y separar los que poseen responsabilidades

diferentes para lograr una modelacion del sistema de una forma mas organizacional.

—

=

Manipular estados

Componentes de presentacion

Fig.10 Paquetes de casos de usos
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El paquete manipular estados agrupa el caso de uso “Manipular estados de juego” que describe el
funcionamiento del gestor de estados con sus correspondientes estados de juego y las transiciones entre

dichos estados.

El paguete componentes de presentacion recoge los casos de uso que describen el comportamiento de la
interfaz grafica del sistema desde el punto de vista del jugador: Iniciar juego, crear perfil de jugador,

configurar opciones de juego y salir de la aplicacion.

El paquete manipular estados posee una relacion de dependencia con el paguete componentes de
presentacion, puesto que los casos de uso que empaqueta, manejan para su ejecucion las

funcionalidades del paquete componentes de presentacion.

v Diagrama de casos de uso del paguete Manipular estados

Manipular estados

CneuroGameApp

Fig.11 Diagrama de casos de uso manipular estados

v' Diagrama de casos de uso del paquete componentes de presentacion
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Crear perfil de jugador
Jugador Configurar opciones de
juego

Salir del juego

Fig. 12 Diagrama de casos de uso componentes de presentacion

2.7.3. Descripcion de los casos de uso del sistema

Caso de Uso: 1 Manipular estados de juego
L. Indicar el estado que debe estar activo en la aplicacién. Permitir la navegabilidad

Proposito o
en el videojuego.

Actores CneuroGameApp
El caso de uso se inicia desde el mismo instante en que la aplicacién comienza
a funcionar, se carga el estado menu y se transita luego hacia los demas

Resumen: L ) _ o _
estados cuando la aplicacion asi lo requiera, finalizando con el cierre del
videojuego.

Precondiciones La aplicacién debe estar corriendo.

Poscondiciones Se inicia, se finaliza un estado de juego y se ejecutan transiciones entre ellos.
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Referencias RF1

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor

Respuesta del sistema

1. ElI CneuroGameApp ordena

administrador de estados de juegos.

iniciar

el | 1.1 El sistema puede ejecutar varios estados de

juego o transitar de un estado a otro:

a) Si se decide ejecutar estado inicio ir a la

seccion “Ejecutar estado Inicio”.

b) Si se decide ejecutar estado menu ir a la

seccién “Ejecutar estado menu”.

c) Si se decide ejecutar estado jugar ir a la

seccion “Ejecutar estado jugar”

d) Si se decide ejecutar estado pausa ir a la

seccion “Ejecutar estado pausa”

e) Si se decide ejecutar el estado salir ir a la
seccion “Ejecutar estado salir”.
f) Si

estados ir a la

decide ejecutar transiciones entre

seccion  “Ejecutar

transiciones entre estados”.

Seccidén “Ejecutar estado inicio”

Accion del Actor

Respuesta del sistema
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2. El CneuroGameApp indica actualizar
administrador de estados.

el | 2.1 El sistema carga un video introductorio que

muestra la historia del videojuego.

2.2 El sistema finaliza el estado.

Seccion “Ejecutar estado menu”

Accién del Actor

Respuesta del sistema

3. El CneuroGameApp indica actualizar

administrador de estados.

el | 3.1 El administrador de estados inicializa el estado

mendu.

3.2 El sistema carga todos los componentes del
menu principal y los muestra en la ventana

principal del videojuego.

Seccion “Ejecutar estado jugar”

Accion del Actor

Respuesta del sistema

4. ElI CneuroGameApp indica actualizar

administrador de estados.

el

4.1 El administrador de estados inicializa el estado

jugar.

4.2 El sistema carga los recursos necesarios y

comienza la ejecucion del bucle principal del juego

Seccidén “Ejecutar estado pausa”

Accion del Actor

Respuesta del sistema
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5. El CneuroGameApp indica actualizar el | 5.1 El administrador de estados inicializa el estado

administrador de estados. pausa

5.2 El sistema muestra una ventana de
confirmacién preguntando si se desea retornar al

menu principal.

Seccion “Ejecutar estado salir”

Accion del Actor Respuesta del sistema

6. ElI CneuroGameApp indica actualizar el | 6.1 El administrador de estados inicializa el estado

administrador de estados. salir

6.2 EIl sistema muestra un video de salida y
consecutivamente se abandona la aplicacion

finalizando asi el caso de uso.

Seccion “Ejecutar transiciones entre estados”

Accion del Actor Respuesta del sistema
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7. El CneuroGameApp indica actualizar el | 7.1. El administrador de estados verifica si es

administrador de estados. necesario realizar un cambio de estado

7.2 En caso positivo se finaliza el estado actual y
se inicializa el nuevo estado teniendo en cuenta el
valor de control global de los estados ocurriendo
de esta forma una transicién entre estados .El

sistema puede realizar las siguientes transiciones:
a) Del estado inicio al estado mendu.

b) Del estado menu al estado jugar o al

estado salir.
c) Del estado jugar al estado pausa.

d) Del estado pausa al estado jugar o al

estado mend.

7.3 En el momento de la transicion se actualiza el
valor de control global de estados finalizando asi el

caso de uso.

Prioridad Critico

Tabla 2 Descripcidn del CU Manipular estados

Caso de Uso: 2 Crear perfil de jugador

Propésito Permitir crear un perfil de jugador

Actores jugador

Autor: Dania Ramirez Mora
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Resumen:
con la creacion del perfil.

El caso de uso se inicia cuando el jugador desea crear un perfil de jugador,
inserta los datos necesarios (nombre, edad, nick, visién) para crearlo y finaliza

Precondiciones

La ventana de perfil de jugador debe estar activa.

Poscondiciones _
en un archivo txt.

Se crea un perfil de jugador. Los datos insertados por el usuario se almacenan

Referencias RF2

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del sistema

1. El usuario necesita crear un perfil de jugador y da

clic en el boton cambiar jugador.

1.1 El sistema muestra la ventana de perfil de
jugador con los datos a insertar (hombre, edad,

nick, vision).

2. El'jugador inserta los datos necesarios para crear
un perfil de jugador (hombre, edad, Nick y vision,

esta Ultima puede ser Ol u OD).

2.1 El sistema verifica que los campos estén lleno.
2.2 El sistema verifica que el nick no exista.

2.3 El sistema crea el perfil de jugador.

Curso alternativo

2.1 Si los campos estan vacios se emite el mensaje

de advertencia “Campos vacios”.

2.2 Si el perfil ya existe se emite el mensaje “Perfil
de jugador existente”, finalizando asi el caso de

uso.
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Prioridad Critico

Tabla 3 Descripcion del CU Crear perfil de jugador

Caso de Uso: 3 Configurar opciones de juego
Propdésito Permitir la configuracién global del juego
Actores Jugador

El caso de uso se inicia cuando el jugador decide configurar las opciones de

juego, el actor personaliza las opciones de juego (pantalla completa, teclas a

Resumen:
usar y volumen) acorde a su gusto y finaliza el caso de uso aplicando las
modificaciones al juego.
Precondiciones La ventana de configuracion de las opciones de juego debe estar activa.
Poscondiciones Se configuran las opciones de juego.
Referencias RF3
Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del sistema
1. Eljugador desea configurar las opciones de 1.1 El sistema muestra la ventana de opciones de

juego y da clic en el botdén opciones del menu juego con los parametros a modificar (pantalla

principal completa, teclas a usar y volumen).

2. Eljugador modifica las opciones de juego que 2.1 El sistema aplica las modificaciones realizadas
desee (pantalla completa, volumen, teclas a finalizando asi el caso de uso.

usar).
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Prioridad

Critico

Tabla 4 Descripcion de CU Configurar opciones de juego

Caso de Uso: 4 Iniciar juego

Propésito Permitir dar inicio a la partida

Actores Jugador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el jugador decide comenzar el juego y culmina

con el inicio de la partida.

Precondiciones

El menu principal del juego debe haberse cargado.

Poscondiciones Se inicia la partida

Referencias RF4

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del sistema

1. Eljugador desea iniciar la accion del juego y

presiona el botdn “iniciar partida”.

1.1 El sistema carga los recursos necesarios para
iniciar la partida y los inicializa(L6ogica,
Graéficos, Sonido ,IA)

1.2 El sistema inicia la partida finalizando asi el

caso de uso.

Prioridad

Critico

Tabla 5 Descripcion del CU Iniciar juego
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Caso de Uso: 5 Salir del juego

Propésito Permitir salir de la aplicacion
Actores Jugador

Resumen: El caso de uso se inicia cuando el jugador decide salir del juego y culmina con el

cierre de la aplicacion.
Precondiciones El mena principal del juego debe haberse cargado.
Poscondiciones Se cierra la aplicacion.
Referencias RF4
Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del sistema

1. Eljugador desea abandonar la aplicacion y 1.1 El sistema cierra la aplicacién finalizando asi el

presiona el botén “salir del juego” caso de uso.

Prioridad Critico

Tabla 6 Descripcion del CU salir del juego
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Consideraciones Parciales

En este capitulo se lograron concretar las caracteristicas del sistema; digase requisitos funcionales y no
funcionales, actores, casos de uso con sus pertinentes especificaciones y la relaciéon entre dichos actores
y casos de usos; lo mas cercano posible a la conformidad del cliente lo que constituye un paso sustancial

para el desarrollo exitoso de la siguiente etapa de esta investigacion.

Estan dadas las condiciones para comenzar el disefio e implementacion del sistema. Se decidio prescindir
del flujo de analisis debido a que no se esta frente a un sistema complejo donde se necesite refinar

requisitos, ni estructurar clases y paquetes del analisis como entrada al disefio para facilitar su ejecucion .
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Capitulo 3: Disefo e Implementacion de la soluciéon

3.1. Introduccién

En el presente capitulo se disefia la propuesta de solucién, haciendo uso de los patrones de disefio con el
fin de lograr una solucion refinada y elegante. Se obtiene el artefacto modelo de disefio con sus
correspondientes diagramas de clases por paquetes del disefio y diagramas de secuencia por flujo de
eventos, el cual constituye la entrada para la realizacién del modelo de implementacién, donde se define
la composicion fisica del sistema reflejada en los diagramas de componentes fuertemente determinados
por el lenguaje de programacion empleado, culminando de este modo la construccién de la solucion

propuesta.

3.2. Modelo de disefio

El modelo del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos de uso
centrandose en cOmo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, tiene impacto en el sistema a considerar, y constituye una

entrada fundamental de las actividades de implementacion.

El modelo de disefio del sistema que se desarrolla estd compuesto por diagramas de interaccién,
especificamente de secuencia y por diagramas de clases organizadas en paquetes del disefio asi como

una breve descripcién de dichas clases.

3.2.1. Patrones de disefio

Un patrén de disefio es basicamente una solucién (un disefio) que surge de la experiencia practica con

varios proyectos, y que los equipos de desarrollo han encontrado que se pueden aplicar en diversos
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contextos. Cada patron de disefio describe a un conjunto de objetos y clases comunicadas. El conjunto se

ajusta para resolver un problema de disefio en un contexto especifico.

En el disefio de la aplicacion se aplicé el patron GOF de comportamiento estado, el cual se emplea
cuando el comportamiento de un objeto cambia en dependencia del estado del mismo. Este patron se
puede apreciar mediante la clase abstracta CGameState que define las funciones béasicas que realiza un
estado de juego y en este caso seria el objeto que varia su comportamiento, lo que se manifiesta a través
de las clases que son especializaciones de CGameState (CMenuState, CPlayState, PausaState,
ExitState, InitState) y que implementan las responsabilidades especificas de cada estado de juego.

Ademas, se utiliza el patron Singlenton (instancia Unica) el cual esta disefiado para restringir la creacion
de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. Su intencién consiste en

garantizar que una clase s6lo tenga una instancia y proporcionar un punto de acceso global a ella.

Se puede constatar concretamente en la clase StateManager. La aplicaciébn solo necesita un
administrador de estados que gestione las funciones pertinentes por lo que dicha clase implementa un

método que devuelve la instancia Unica del StateManager.

3.2.2. Paquetes del disefio

Es una coleccion de clases, relaciones, realizaciones de casos de uso, diagramas y otros paquetes que
estén de alguna forma relacionados. Es usado para estructurar el modelo de disefo dividiéndolo en partes
mas pequefias. Los paquetes de disefio deben usarse fundamentalmente como herramienta

organizacional del modelo para agrupar elementos relacionados.(21)

Seguidamente se muestran los paquetes del disefio del sistema y sus relaciones.

B [ ]

Manipular estados Componentes de presentacion STK

Fig.13 Paquetes del disefio
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Como lo ilustra la imagen el médulo se compone por tres paquetes, donde cada uno concentra clases con

iguales funciones.

Paguete estados de juego: Agrupa las clases que implementan el caso de uso manipular estados, el cual
encapsula toda la l6gica del juego en estados de juego. Depende del paguete componentes de
presentacion para su funcionamiento.

Paquete componentes de presentacion: Las clases que contiene, agrupan los casos de uso relacionados
con la presentacion del juego: Configurar opciones de juego, Jugar y salir. Depende del paquete Scene
Tool Kit (STK) para su funcionamiento.

Paquete STK: Este paquete es un conjunto de clases que se emplean para facilitar la programacién de los

componentes de presentacion del médulo: la clase Cbutton, Cpanel, Cedit y Ccheckbox.

> Diagramas de clases del paquete estados de juego.

StateManager
-m_icurrentstate : int
CGameState . -mpk_currentstate : CGameState*
+CGameState() 1. 1 +StateManager()
+CGameState() +StateManager()
+Init() +Init()
+Cleanup() +Cleanup()
+ChangeState()
+Update()
- CMenuState PausaState -

ExitState ERinyState -menu : cScene* -Pkpausa : cScene* e
+ExitState() +CPlayState() CMenuState() +Pausastate() -video : Cvideo
FERiSIEC] REPlayStater :CMZnuState() +pausaState() Hnit()() = void
+init() +Init() L initQ) Init(O) +Cleanup()() : void
EEleanupl) EiemnUnt) +Cleanup() +Cleanup()

Fig.14 Diagrama de clases del disefio del paquete manipular estado
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Diagramas de clases del paquete componentes de presentacion

Fig. 15 Diagrama de clases del paquete componentes de presentacion
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> Diagramas de clases del paquete STK.

Fig. 16 Diagrama de clases del paquete STK
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3.2.3. Diagramas de Secuencias

Los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboracion (ambos llamados diagramas de interaccion)
son dos de los cinco tipos de diagramas UML que se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de los
sistemas. Un diagrama de interaccion muestra una interaccion, que consiste en un conjunto de objetos y

sus relaciones, incluyendo los mensajes que se pueden enviar entre ellos.

Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion temporal de los

mensajes. (20)

> Diagrama de secuencia del CU “Manipular estados”
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% | StateManager | | Cmenustate | | Cplaystate | | PausaState ] | ExitState l
CneuroApp i

|
1:|manejadordeestados= new StateManager()

2: Init() > |

3: Update(int state)

:\ 4: ChangeState(int state)
5: if(state =+ 3)mpk_state = new‘:jCMenuState()

6: Init() '
7: Initializemenuprincipal()

8| |if(state == 1)Clearg

|
9;|mpk_state = new CPlayState()
|
10: init() |

11: MovePlayer(), Onldlecanonl[)

12: if(state ==i 2)Cleanup
|

|
13: mpk_:%tate = new Pausa:‘State()

14: Init()

15:! Initializepkpausa()

|
|
T
|
o
|
|

i 17: Cleanup()
|

18: Init() I

.l

16: if('iIZ)nMouseDown_Oi(())

maEsy

3

|
19: if(OnMouseDown_ca
| 20: Cleanup()
21: Injt()
|

cel)

|

|

|

|
if(state == 4)Cleam,l1p

SR SR IRPCAE) Rl e R T s A AL

22

£ !
:23: mpk_state = n:éw ExitState()
| 24: Inif()

I i 25: CIoseAppEIication()

| |
|
|

Ef=
|

Fig. 17 Diagrama de secuencia del CU Manipular estados
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» Diagrama de secuencia del CU “Configurar opciones de juego”

% ‘ CneuroGameApp | | MenuPrincipal | |CButton‘ | Menu_Opciones ‘ | CCheckBox ‘ l CRepositorySounds ‘
o 1 = s |

{- Cic a - Botén opojiones g )nMouseDownFunc(OnMoyseDown_OpcioT) i
} 3: ShutDown() i |
| |
1 4: Initialize(), |
P 5: Muestra ventana opciones |
4 |
B: Clic a: checkbox Pantalla completa !
: |
|

R

9: Clic a : Boton mas para volumen

-

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
7: OnMousgeDown_fullscregn(int arg_iButton, int :arg_iX, int arg_iY, unsigned int arg_uiModifiers, CVisualComponent* arg_pkSender
|
8: [fullscreen == trueok ChangeScreenResolution(bool arg bFuIIE i
|
|
|
|
|
|

17: Clic a : Boton a:ceptar

T

—_

H: OnMouseDown_Exit1()

9: ShutDowni

20: Initialize()

|
T |
| 1 | ‘
i i 10: OnMouseDown_HEIGHT_|YOLUMEN(int ardl_iButton, int arg_iX,iint arg_iY, unsigned int arg_uiModifiers, CVisualComponent* arg_pkSender)
| | | |
| | | |
‘ ‘ 11: UpVol() ! |
i | 12: Eleva volumgn !
i ! !

13: Clic a : Boton nhenos i i }
| | | |
i i 14: OnMousePown_DOWN_VOLUMEN(int argiiButton, int arg_iX, i‘pt arg_iY, unsigned int arg_uiModifiers, CVisualComponent* arg_pkSender)
| | | |
| | |
i i 15: DownVol() i
| ! 16: Disminuye volumen
¢ |

|
{
|
|
|
|
|
|
|
| &
F
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
}
|

Fig. 18 Diagrama de secuencia "Configurar opciones de juego"

> Diagrama de secuencia del CU “Iniciar juego”
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Jugador

CneuroGameApp

1: Clic a : Botdn iniciar partida

MenuPrincipal

>

CButton

Loading

2. OnMouseDownFunc(OnMouseDown_Play)

3: ShutDown()

L 4: [cargado]not okShow()

-=s-—-————————————]—————]

———1——A

T
1
[
'
|
'
[
'
1
|
'
|
'
[
'
'
[

Este método carga todos los
recursos para iniciar partida: 1a
escena la camara

los sonidos, el cafion, los
niveles y el generador de
entornos virtuales

Fig. 19 Diagrama de secuencia del CU Iniciar juego

Diagrama de secuencia del CU “Salir del juego”
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|
|
|
5: [flag == true]BeginProgess(int arg_maxProgress, it level)
|
|
|
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% Menu_Principal Chutton CrneuroGamebpp

Jugadar :
m |
1: Clic a - Botén Salir :

2 OnMouseDownFunciOnMouseDown_Exit)

3 DestroyGame()

4. CloseApplication)

Fig. 20 Diagrama de secuencia del CU Iniciar juego

» Diagrama de secuencia del CU “Crear perfil de jugador”

Autor: Dania Ramirez Mora

57



Capitulo 3: Disenio e Implementacion de la solucion

% |CneurogameApp | ‘ MenuPrincipal ‘ | CButton ‘ ‘MenuEntradadeDatosl ‘ CEdit |
T T

Jugador I : |
1: Clic a boton cambio de jugador |
T

2: OnMouseDownFunc(OnMouseDown| Change_Player)

3: ShutDown()

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4: Initialize() |
5: Myestra ventana opciongls i
|
|
:
|
c
|
|
|

[_ |

I U
6: Inserta los datos(norhbre,edad, nick, vision |
T

| 7: OnKeyDownFun

(MyEdit_OnKeyDown)

y

9: Clic a boton aceptar

8: Actext()

.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!

10: OnM‘ﬂlseDownFunc(OnMo eDown_Volver)

i
>
11: ShutDown()

I:F 12: Initialize()

S —————.

Fig. 21 Diagrama de secuencia del CU "Crear perfil de jugador"

3.2.4. Descripcion de las clases de disefio

Nombre de la clase: CGameState

Descripcion: Clase genérica que define las funciones generales que posee un estado de juego.

Atributos

Tipo Nombre Descripcion
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virtual void

Init()

Método que inicializa el estado.

virtual void

Cleanup()

Método que destruye el estado.

Tabla 7 Descripcion de la clase CGameState

Nombre de la clase: StateManager

Descripcion: Es la clase que administra los estados de juego y las transiciones entre ellos.

Atributos
Tipo Nombre Descripcion
int m_icurrentstate Se usa para verificar que la variable de control de estados
global haya modificado su valor
CGameState | mpk_state Representa el estado que debe inicializarse
*
CGameState | mpk_currentstate Representa el estado que debe destruirse

*
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Métodos
Tipo Nombre Descripcion
void Init() Inicializa el administrador de estados
void ChangeState() Método més significativo del administrador de estados.
Ejecuta la transicion del estado actual hacia el estado que
indique la variable de control de estados.
void Update() Actualiza el estado activo.

Tabla 8 Descripcion de la clase StateManager

Nombre de la clase: Menu_Principal

Descripcion: Clase que implementa la ventana principal del juego. Define el menu principal del juego.

Métodos
Tipo Nombre Descripcion
virtual bool Initialize() Método que inicializa el menu principal del juego. Se cargan

los componentes visuales que lo forman: panel y botones.

virtual void Shutdown()

Destruye cada componente del menu principal.

Tabla 9 Descripcion de la clase Menu_Principal

Nombre de la clase: Menu_Opciones
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Descripcion: Clase que Implementa la ventana de opciones de juego.

Atributos
Tipo Nombre Descripcion
int camino Se usa para actualizar la posiciéon del apuntador del volumen en
caso de haya sido modificada
Métodos
Tipo Nombre Descripcion
void Initialize() Método que inicializa la
ventana de opciones de
juego. Se cargan los
componentes visuales que la
forman: panel y botones.
void ShutDown() Destruye la ventana de
opciones de juego.
void OnMouseDown_HEIGHT _VOLUMEN | Eleva el volumen del juego en
(int arg_iButton, int arg_iX, int arg_iY, | caso de que el boton mas sea
unsigned int arg_uiModifiers, | cliqueado .A su vez actualiza
CVisualComponent* arg_pkSender) visualmente la posicion del
apuntador del volumen.
void OnMouseDown_ DOWN_VOLUMEN | Disminuye el volumen del

(int arg_iButton, int arg_iX, int arg_iY,
unsigned int arg_uiModjifiers,
CVisualComponent* arg_pkSender)

juego en caso de que el botén
mas sea cligueado .A su vez

actualiza visualmente la
posiciébn del apuntador del
volumen
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Void OnMouseDown_fullscreen(int Modifica la resolucion de la
arg_iButton, int arg_iX, int arg_iY, | pantalla del juego si se marca
unsigned int arg_uiModifiers, | el checkbox.

CVisualComponent* arg_pkSender)

Tabla 10 Descripcidn de la clase Menu_Opciones

Nombre de la clase: Menu_Pausa

Descripcion: Implementa la ventana de confirmacion que se muestra al pausar el juego.

Métodos

Tipo Nombre Descripcion

void Initialize() Método que inicializa la ventana
de confirmaciéon. Se cargan los
componentes visuales que la
forman: panel y botones.

void ShutDown() Destruye la  ventana de
confirmacion.

Tabla 11 Descripcién de la clase Menu_Pausa

Nombre de la clase: Loading

Descripcion: Clase que implementa la carga de los recursos del videojuego para poder dar inicio a la
partida. Durante el proceso de carga se muestra una barra que va escalandose proporcionalmente al

avance de dicho proceso.

Atributos

Tipo Nombre Descripcion
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CSpriteNode2 * background Componente visual. Imagen de
fondo de la barra que se muestra
en el proceso de carga de Ila
partida

CSpriteNode2 * backgroundBar Componente visual .Barra que se
muestra en el proceso de carga
de la partida.

cTextureNode * bar Componente visual .Color de la
barra que se muestra en el
proceso de carga de la partida.

float maxProgress Atributo que se usa para calcular
la escala del progreso del color de
la barra. Este progreso indica el
porciento de carga de los
recursos para el inicio de la
partida.

float progress Posee el mismo objetivo del
atributo anterior.

bool enable Indica si ha comenzado el
progreso de la barra de carga.

bool flag Indica si la barra de carga esta
activa

Métodos
Tipo Nombre Descripcion
void Initialize() Método que inicializa los
componentes de la barra de
carga: el fondo, el color y la
barra en si.

Autor: Dania Ramirez Mora

63




Capitulo 3: Disenio e Implementacion de la solucion

void ShutDown() Destruye los componentes de
la barra de carga.

void BeginProgess(int Es el método fundamental en
arg_maxProgress, int level) la clase. Se le pasa por
parametro el valor de la
escala y el nivel a cargar.
Inicializa la escena, el nivel
de juego, el cafibn y el
generador de  entornos
virtuales y paralelamente va

escalando la barra de carga.

void EndProgress() Finaliza la escala de la barra
de carga
void IncreaseBar(float arg_value) Calcula la dimensién a la que

debe ser escalada la barra y

la pinta en la nueva posicion.

void Show() Muestra la barra de carga

void Hide() Oculta la barra de carga

Tabla 12 Descripcién de la clase Loading

Nombre de la clase: CMenuState

Descripcion: Implementa las funciones del estado menu

Atributos

Tipo Nombre Descripcion
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cScene * menu Define un objeto polimorfico de
tipo menu principal
Métodos
Tipo Nombre Descripcion
void Init() Inicializa el estado menu
cargando el menu principal
del juego.
void Cleanup() Destruye el estado menaq,
eliminando el menu principal
del juego.
Tabla 13 Descripcién de la clase CMenuState
Nombre de la clase: PausaState
Descripcion: Implementa las funciones del estado pausa.
Atributos
Tipo Nombre Descripcion
cScene * pkpausa Define un objeto polimorfico de
tipo menu pausa
Métodos
Tipo Nombre Descripcidn
void Init() Inicializa el estado pausa
cargando la ventana de
confirmacién que se muestra
cuando el juego esta
pausado
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void Cleanup() Destruye el estado pausa
eliminando la ventana de
confirmacion

Tabla 14 Descripcion de la clase PausaState

Nombre de la clase: CPlayState
Descripcion: Implementa las funciones del estado play
Métodos
Tipo Nombre Descripcion
void Init() Activa las funcionalidades
del cafion (movimiento y
tiro) y las del generador de
entornos.
void Cleanup() Destruye la partida
culminando de esta forma el
estado jugar
Tabla 15 Descripcién de la clase CPlayState
Nombre de la clase: ExitState
Descripcion: Implementa las funciones del estado pausa.
Métodos
Tipo Nombre Descripcion
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void Init() Inicializa el estado salir
mostrando un video de
salida y finalizando Ia
aplicacion

Tabla 16 Descripcién de la clase ExitState

3.3. Modelo de Implementacién

El modelo de implementacion es comprendido por un conjunto de componentes y subsistemas que
constituyen la composicion fisica de la implementacion del sistema. Entre los componentes se encuentran
datos, archivos, ejecutables, codigo fuente y los directorios. Fundamentalmente, se describe la relacion
gue existe desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos. Este
artefacto describe cémo se implementan los componentes, congregandolos en subsistemas organizados

en capas y jerarquias, y sefiala las dependencias entre éstos. (22)

Teniendo en cuenta la entrada del modelo de disefio y la traza directa de este con el modelo de
implementacion, los diagramas de componentes se estructuraron por paquetes. El paquete Manipular
estados agrupa los componentes que implementan la estructuracion de la logica del videojuego en
estados de juego. El paquete componentes de presentacion describe como se implementan en términos

de componentes los elementos de la interfaz visual del videojuego.

3.3.1. Diagrama de componentes del paquete manipular estados
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Fig. 22 Diagrama de componentes del paquete de estados

Diagrama de componentes del paguete componentes de presentacion
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Fig. 23 Diagrama de componentes del paquete componentes de presentacion

Consideraciones Parciales

En este capitulo se model6 el disefio con sus diagramas de clases correspondientes y diagramas de
secuencia por flujo de eventos. El resultado del disefio sirvié6 de entrada para la realizacién del flujo de

trabajo de implementacion donde a partir de los diagramas de componentes realizados agrupando los
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casos de uso por paquetes de funcionalidades, se implementé el sistema en términos de componentes
siendo determinado fuertemente por el lenguaje de programacion usado para la construccion del mismo,
logrdndose ademas de la aplicacion, la documentacién necesaria que describe el proceso ingenieril
llevado a cabo a lo largo del ciclo completo de desarrollo del software.
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Conclusiones Generales

Al término del presente trabajo, se obtiene como resultado una aplicacién que resume la légica del
funcionamiento de los estados de juego y la creacion de una presentacion coherente y de fécil
comprension para el jugador. Al resultado alcanzado lo precedié una amplia investigacion en pos de
comprender y extractar la esencia tedrica de los estados de juego e interfaz grafica de usuario, la forma de
aplicarlos en motores de videojuegos y las buenas practicas de las que se pueden hacer uso en este
sentido; todo ello con el fin de determinar la via mas adecuada a ser empleada en la construccién de la

solucion.

Se demostré que el gestor de estados logré dividir con eficacia las funcionalidades del motor de
videojuegos Cneuro Game Engine, concentrando especificamente en cada estado de juego las
responsabilidades inherentes a é€l, poniéndose de manifiesto el principio de la programacion de la
modularidad pues cada estado resuelve un fragmento del problema gestionando luego el administrador de
estados la interaccidon entre ellos. Este sistema permitié reducir la complejidad de la implementacién del
CneuroGameApp, pues muchas de las tareas que alli se trataban, pasaron a ser manipuladas por los

diferentes estados.

Se integré6 con éxito el modulo de estados de juego y componentes de presentacién al motor de
videojuego Cneuro Game Engine, brindandole funcionalidades esenciales para el alcance de un producto

con calidad.

Se logro brindar una factible navegabilidad al videojuego Meteorix a través de sus diferentes ventanas de
juego permitiendo de esta manera que sea manipulado con mayor facilidad. Se disefi6é una interfaz grafica
sencilla, comprensible y usable que torna la relaciéon usuario-juego mucho mas amigable y por lo tanto

posibilita una mayor rapidez en la realizaciéon de las operaciones con el software.

Las funcionalidades del médulo de estados de juego y componentes de presentacion se traducen en
satisfaccién, positiva apreciacion y facilidad de uso para los usuarios finales de los videojuegos
construidos con el Cneuro Game Engine, que en estos momentos son los nifios con afecciones de

ambliopia que usaran el Meteorix en su rehabilitacién visual.
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Recomendaciones

Con la finalidad de potenciar una aplicacion gradualmente superior y mas completa en términos de
eficiencia y funcionamiento se recomiendan los siguientes aspectos:

» Adicionar al médulo nuevos estados de juego que posibiliten emplear un rango de estados mas

amplio y flexible en la implementacion del gestor y de esta forma poder suplir la mayor parte de las
necesidades que se demanden.

» Incorporacion de nuevos componentes visuales que enriquezcan la interfaz gréafica de usuario y la

tornen mas intuitiva y usable al jugador, como por ejemplo la lista de elementos.
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Glosario de términos general

Glosario de términos general

Ambliopia: Disminucion de la agudeza visual en uno o ambos ojos.

Apreciacion: Es una medida de las percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes generadas en el

usuario por la herramienta o sistema; una medida, si se quiere, de su seduccion o elegancia.

Jugabilidad: Conjunto de propiedades que describen la experiencia del jugador ante un sistema de juego
determinado: Satisfaccion, aprendizaje, eficiencia y efectividad, motivacién, inmersion, emocion y

socializacion.

Meteorix: Nombre del videojuego para el tratamiento terapéutico de la ambliopia desarrollado por el

proyecto Juegos Cneuro.

Navegabilidad: Facilidad con la que el jugador puede transitar a través de las ventanas o pantallas del

videojuego.
Overhead: Tiempo desperdiciado por el procesador para realizar un cambio de contexto.

Presentacion: Conjunto de componentes visuales, que se muestran antes del comienzo de la partida y

gue le dan introduccién al juego.

Renderizar: Crear en forma automatica una imagen de acuerdo al modelo tridimensional que existe en el

ordenador.

Usabilidad de un videojuego: Medida de su utilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y

apreciacion para una tarea, un usuario un contexto dado.
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Glosario de abreviaturas:

BSP: Binary Space Partitioning (Particionamiento binario del espacio).

CASE: Computer Aided Software Engineering (Ingenieria de software asistida por ordenador).
CNEURO: Centro de Neurociencia.

IA: Inteligencia Artificial.

IDE: Integrated Development Enviroment (Entorno de desarrollo Integrado).

GOF: Gang Of Four (Grupo de los cuatros)

ODE: Open Dynamics Engine (Biblioteca para la simulaciéon dinamica y la deteccién de colisiones).
RUP: Rational Unified Process. (Proceso Unificado del Rational).

STK: Scene Toolkit (Motor gréfico).

UML: Unified Modeling Language (Lenguaje Unificado de Modelado).
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Fig. 24 Vista del estado menu
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Anexo 2

Fig 25 Vista del estado jugar
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Anexo 3

v},—-..a- .
SLawse.

Fig 26 Vista del estado pausa
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