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RESUMEN

La gestién de los perfiles de usuario es una importante funcionalidad que estd presente en muchos
videojuegos de prestigio y calidad actualmente, enfocada a la personalizacion del ambiente y a la
comodidad de los usuarios. La presente investigacion propone un método para gestionar dichos perfiles
en el videojuego de conduccion de automoviles “Rapido y Curioso”, que se desarrolla en la Facultad de
Entornos Virtuales de la Universidad de las Ciencias Informéticas. Se describen diferentes estrategias
empleadas para almacenar la informacion relativa a los jugadores o al juego en general, haciendo énfasis
en la seleccionada para la realizacion de este trabajo, que es la creacion de ficheros binarios. En la
investigacion se describe ademas la estructura del modelo de persistencia propuesto para el videojuego
en cuestion. Se realizd un disefio de clases que modela computacionalmente el problema. Dicho modelo

fue implementado, obteniéndose un maédulo capaz de administrar el perfil de cada jugador.

Palabras clave:

Videojuegos, videojuego de conduccion de automoviles, perfiles de usuario, fichero binario.
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Introduccién

INTRODUCCION

El desarrollo tecnolégico ha acelerado la velocidad y capacidad de procesamiento de las computadoras,
permitiendo que el desarrollo de videojuegos, se convirtiera en unos de los negocios mas rentables del
planeta, con ingresos similares o superiores a los de otros medios de entretenimiento como la masicay el

cine.

Actualmente los videojuegos han evolucionado en todos los aspectos, desde los gréficos, el sonido y la
simulacion fisico-matematica que nos sumergen en un mundo virtual cada vez mas semejante a la
realidad, hasta los increibles comportamientos desarrollados por agentes artificiales controlados por la
computadora.

Con el animo de ser competitivas en un mercado tan complicado, las empresas desarrolladoras de
videojuegos estan en un constante proceso de investigacion, creacion y desarrollo tecnolégico que les
permita obtener productos mas ingeniosos y atractivos, y que a la vez se ajuste a las necesidades de los
usuarios. Precisamente en este sentido tratan de hacer juegos configurables, personalizables y con los
gue los jugadores se sientan identificados. Una forma de alcanzar este objetivo es gestionando los
diferentes perfiles de usuario, donde cada cual podra establecer sus preferencias en relacién a varios
aspectos del juego.

La gestion de los perfiles de usuario en un videojuego brinda las facilidades de configuracién a los
jugadores, les permite adaptar el entorno del videojuego a sus necesidades, incluso influye en el
desarrollo de la logica del juego, ademas de permitir que todas estas configuraciones sean guardadas
para partidas futuras sin tener que hacer las mismas modificaciones cada vez que se inicie la partida, por
esas razones casi todos los videojuegos brindan la posibilidad de gestionar los perfiles de usuario, lo cual

es una caracteristica importante y necesaria para el agrado y aceptacion de los clientes.

Cuba ha centrando esfuerzos en el desarrollo de la industria del software, como una de las principales
tareas de la Batalla de Ideas para contribuir al desarrollo socio-econémico de la nacion. Con el objetivo de
insertar a nuestro pais en el mercado del software a nivel mundial y fomentar la informatizacion, se crea
en el 2002 la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI). Desde sus inicios la universidad ha tratado
de revolucionar la industria del software nacional, ademas de que ha alcanzado notables resultados en el

ambito internacional.
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Introduccién

La UCI, en aras de convertir la informéatica en una herramienta fundamental en el desarrollo de la
produccion de la nacion cubana y en una de las esferas mas productivas, se ha transformado en un centro
cientifico donde se vincula la docencia con el proceso productivo en el desarrollo de varios perfiles de la
informética. Uno de ellos es el de Entornos Virtuales, dentro del cual se encuentra el proyecto Juegos de
Consola, que desarrolla videojuegos en tres dimensiones (3D) para Computadoras Personales (del inglés
Personal Computer) y videoconsolas. El primer compromiso de este proyecto productivo fue desarrollar el
videojuego “Réapido y Curioso”, dirigido a lograr una sana recreacion en nifilos que competirdn en autos
clasicos por algunos lugares del casco histérico de Ciudad de la Habana, en carreras contrarreloj o contra

otros usuarios.

Situacion Problémica:

La inexistencia de un médulo para la gestion de los perfiles de usuario en el videojuego “Rapido y Curioso”
trae como inconveniente para los jugadores no poder crearse un perfil que los identifigue, no poder
modificar las opciones relacionadas con los controles de teclado, resolucion, cantidad de jugadores y
algunos parametros de red para el modo multijugador (del inglés multiplayer), ademas de no poder salvar
las configuraciones que realiza, tampoco puede eliminar y cargar los perfiles ya existentes. Todas estas
importantes caracteristicas estan presentes en la mayoria de los videojuegos de prestigio y calidad en la
actualidad.

Problema Cientifico:

¢Como gestionar los perfiles de usuario en el videojuego de conduccion de automdéviles “Rapido y

Curioso™?

Objeto de Investigacion:

Desarrollo de videojuegos de conduccién de automdviles.
Campo de Accion:

Gestion de perfiles de usuario.

—2_
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Objetivo General:

Desarrollar un médulo para la gestién de los perfiles de usuario en el videojuego de conduccion de

automoviles “Rapido y Curioso”.
Tareas de Investigacion:

e Investigar sobre el proceso de desarrollo de los videojuegos, sus caracteristicas y los diferentes
maodulos que los conforman.

e Caracterizar algunas variantes empleadas para gestionar los perfiles de usuario en videojuegos.

¢ Identificar los elementos a tener en cuenta para gestionar los perfiles de usuario en el videojuego

de conduccion de automdviles “Rapido y Curioso”.

e Seleccionar y disefiar el modelo de persistencia que se utilizard para exportar e importar los

perfiles de usuario en el videojuego de conduccién de automdviles “Rapido y Curioso.

e Disefiar e implementar el médulo para la gestiéon de los perfiles de usuario en el videojuego de

conduccion de automoviles “Rapido y Curioso”.

e Probar las funcionalidades del médulo para gestionar los perfiles de usuario en el videojuego de

conduccion de automoviles “Rapido y Curioso”.

Idea a Defender:

La incorporacién del médulo de gestién de los perfiles de usuario al videojuego “Rapido y Curioso”

incrementara la aceptacion de los clientes.

Métodos de investigacion empleados:

Para desarrollar esta investigacion se utilizaron diferentes métodos cientificos, entre los que se destacan

el histdrico-16gico, el analitico-sintético y la observacion.

-3
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Métodos Tebricos:

Historico-Logico: Permite estudiar sobre la historia y desarrollo de los videojuegos, los diferentes
modulos que lo conforman y ademas sobre las técnicas y métodos utilizados en los videojuegos para

gestionar los perfiles de usuario.

Analitico — Sintético: Permite concretar y resumir el conocimiento obtenido de los materiales consultados
sobre el tema de gestion de perfiles de usuario y del propio conocimiento como usuarios de videojuegos

con el fin de utilizarlo en el desarrollo de esta investigacion.

Métodos Empiricos:

Observacion: Se empled para identificar en diferentes juegos la forma de gestionar los perfiles de
usuario. Ademas, para observar las interfaces graficas creadas y corregir posibles errores de disefio y/o

funcionamiento.

Este documento estd conformado por 4 capitulos:

Capitulo 1: En este capitulo se destacan algunos aspectos y caracteristicas del proceso de desarrollo de
un videojuego, y las formas de gestionar los perfiles de usuario en sus principales géneros. Se hace
referencia ademés a las variantes empleadas para guardar datos persistentemente en el disco duro de
una computadora; asi como los diferentes médulos que conforman un videojuego de conduccién de

automoviles.

Capitulo 2: En este capitulo se describe la solucion propuesta para resolver el problema de la presente
investigacion. Se identifican los elementos que conformaran el perfil de usuario del videojuego en
cuestion, se toma partido por uno de los modelos de persistencia estudiados y se disefia como quedara
internamente. Ademas se incluyen algunos artefactos de la etapa de inicio del proceso de desarrollo de

software: andlisis de dominio y captura de requisitos (funcionales y no funcionales).

Capitulo 3: En este capitulo se expone el disefio del modulo implementado, de esta manera se explica
como se pretende dar solucién a las funcionalidades derivadas de los requisitos funcionales. Se detallan

los patrones usados en la solucién y se explican las principales clases. También quedan plasmados los

—4-
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diagramas de colaboracion confeccionados a partir de los casos de uso y los diagramas de despliegue y

componentes.

Capitulo 4: En este capitulo se realizan las pruebas correspondientes al sistema, para verificar si el
mismo funciona correctamente. Ademas se muestran imagenes de la aplicacion desarrollada en

ejecucion.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccidn:

En este capitulo se destacan algunos aspectos y caracteristicas del proceso de desarrollo de un
videojuego, y las formas de gestionar los perfiles de usuario en sus principales géneros. Se hace
referencia ademas a las variantes empleadas para guardar datos persistentemente en el disco duro de
una computadora; asi como los diferentes médulos que conforman un videojuego de conduccion de
automoviles. Todas estas consideraciones son obtenidas a través de un estudio de la bibliografia existente
sobre cada uno de los temas, experiencias propias obtenidas en pruebas realizadas a diferentes
videojuegos para observar y conocer la forma de gestionar los perfiles de usuario.

Se mencionan ademas distintas formas usadas para salvar informacion cuya existencia se necesita que
exceda el tiempo de ejecucion de una aplicacion. Estos aspectos contribuiran a proporcionar un mayor
conocimiento del estado del arte en el tema de los perfiles de usuario en videojuegos, y posibilitaran elegir

el camino més adecuado para resolver el problema de la presente investigacion.
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Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

1.1 Proceso de desarrollo de videojuegos

Para tener una idea mas clara sobre los videojuegos se debe conocer el significado de los mismos: un
videojuego se define como un programa informatico que sirve para entretener a sus usuarios [1], se basa
en la interaccion entre una o varias personas y un dispositivo electronico. El dispositivo que ejecuta el
juego, puede ser una computadora, una videoconsola o un celular.

No todos los videojuegos sirven para entretener; también los hay que pueden crear toda una variedad de

emociones, como, por ejemplo: miedo. [1]

Aproximadamente en 1947 tiene sus inicios la historia de los videojuegos, comenzé con una idea de
realizacion de un videojuego de misiles creada y patentada por Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray
Mann. Algunos de los primeros videojuegos fueron el OXO (1952), el cual es un juego gréafico
computarizado, derivado de la tesis doctoral de Alexander Sandy Douglas [1], y el Tennis For Two creado
en 1958. Desde aquellos primeros intentos, los videojuegos han evolucionado considerablemente; si bien
antes eran bastante sencillos y ordinarios en la actualidad esto ha sufrido grandes cambios debido al
desarrollo de la tecnologia en materia de hardware, y por supuesto también a las técnicas y algoritmos

implementados por los programadores.

Cada uno de estos juegos tiene sus propias caracteristicas, pero coinciden en algunos puntos como la
necesidad de entretener al usuario. Para lograrlo es necesario el uso de elementos de video, audio,
retroalimentacion tactil, que cuenten con una historia interesante, y que le planteen un desafio aceptable

para el jugador.

Desde el punto de vista del desarrollo, una tarea compleja como esta necesita ser repartida entre los
miembros de un equipo. Para que dicho trabajo se lleve a cabo con éxito, se dividen las tareas en
maodulos independientes y cada cual trabaja en uno. A continuacion se mencionan algunos de los médulos
en los que se puede dividir un videojuego, especificamente uno de conduccién de automoviles, ya que es

el objeto de esta investigacion.
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1.2 Diferentes médulos que conforman un videojuego de conduccién de automoviles

Un modulo es una parte de un programa, o0 mas general, un componente de un sistema que tiene una
interfaz bien definida para interactuar con otros modulos. Generalmente los mddulos pueden ser
reutilizados en varias partes de un programa o en otros programas. El desarrollo de un videojuego, puede
dividirse en médulos para facilitar su realizacién, para independizar las responsabilidades y lograr de esta
manera que los cambios que se realicen no tengan por qué afectar toda la aplicacion.

1.2.1 Médulo Grafico

Este médulo es muy importante, pues la retroalimentacién visual le llega al usuario gracias a los graficos.
Mientras mas atractivos resulten, mayor sensacion de inmersioén se conseguira, permitiéndole al jugador

adentrarse cada vez mas en el juego. [13]

Los videojuegos pueden ofrecer mas emocion gracias a las mejoras en animaciones y expresiones
faciales, el reflejo de los personajes en el espejo, el disefio atractivo de los autos en un videojuego de
carreras, los efectos de iluminacion, sombras, choques que provocan chispas, marcas de derrape en las

calles, etc.

Los avances en las animaciones de un videojuego son posibles gracias al nivel tecnologico existente hoy
en dia, a las mejoras en los procesadores, las nuevas tarjetas graficas y el hardware en general. Realizar
videojuegos con buenos graficos es tarea primordial de los desarrolladores, ya que este es uno de los
requisitos que mas valoran los usuarios, y es determinante en muchas ocasiones en las ventas y

aceptacion del producto.

1.2.2 Médulo Sonido

El sonido es otra importante forma de interaccion en un videojuego. [2] Muchas de las grandes empresas
desarrolladoras de videojuegos invierten considerables sumas de dinero en la banda sonora y los efectos
de sonido, contratando incluso a reconocidos compositores y orquestas para que interpreten sus
canciones. Esto no lo hacen por gusto, sino porque se ha comprobado que aumenta el suspenso, la

emocion y por consiguiente la aceptacion del videojuego por parte del publico.
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En el caso de los videojuegos de carros, para darle realismo a la trama se usan sonidos grabados de la
vida real. Por ejemplo, el sonido del motor de cada uno de los modelos que se muestran en el juego, el
producido por las gomas al acelerar o frenar, la exclamacion del publico, las voces de los jueces de

arrancada, la del segundo conductor indicando la peligrosidad del proximo segmento del circuito, etc.

Todo ello es controlado en un juego por el modulo de sonido, que generalmente hace uso de bibliotecas
de clase especializadas como OpenAL o DirectSound para mezclar y producir efectos de sonido
tridimensionales, capturar sonidos de un micréfono o controlar propiedades de audio como el volumeny la

frecuencia, ademas de la posicion del emisor y el receptor de la sefial sonora.

1.2.3 Médulo Red

La inclusién de tecnologias de red en los juegos se ha convertido en un mecanismo clave para aumentar
las ventas y la calidad del mismo. Al afiadir una opcion multijugador incrementa su tiempo de vida (tiempo
gue el jugador puede utilizar el juego sin aburrirse) ya que tiene la posibilidad de enfrentarse a oponentes

de su mismo nivel, aumentando el valor que el usuario percibe del juego.

El médulo de red en un videojuego se encarga de establecer una conexion rapida y estable entre el cliente
y el servidor, garantizando la satisfaccion de los usuarios que usan el modo multijugador, mediante el que
pueden enfrentarse a otros competidores de cualquier lugar, con el Unico requisito de que estén

conectados mediante una red con un ancho de banda adecuado.

La arquitectura de red (o de comunicacion) se refiere a la forma en que se implementa, a nivel l6gico y de
aplicacion, el software que gestiona la comunicacion entre las computadoras conectadas. Es muy
importante, pues define el ancho de banda a consumir, asi como la complejidad en el desarrollo del juego
para lograr una coherencia entre los nodos terminales conectados y el tiempo de reaccién, factores

importantes para lograr resultados satisfactorios. [25]

1.2.4 Médulo Inteligencia Artificial

La inteligencia artificial es un moédulo realmente importante a la hora de disefiar cualquier videojuego, ya

que es la encargada de dar capacidad de decision y accion a los jugadores no controlados por el usuario.
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Mientras mas “inteligentes” sean los oponentes artificiales, mas dificil y entretenido seré el juego, ya que
los jugadores tendran que emplearse a fondo para poder avanzar. Estos elementos se garantizan en el

maodulo de inteligencia artificial.

Especialmente en un videojuego de conduccion de automdviles los jugadores tienen que enfrentar
situaciones complejas, como por ejemplo cuando se intente sobrepasar a otro vehiculo el mismo tratara
de bloquearlo. Los autos inteligentes cometen pocas imprecisiones, por lo que hay que aprovechar cada

uno de sus fallos para poder ganar la carrera. [20]

1.2.5 Médulo Fisico-Matematico

Este modulo constituye un pilar fundamental en la confeccion de un videojuego, es el encargado de
manejar toda la matemética y la fisica, como por ejemplo la deteccion de colisiones y las reacciones de los

objetos del videojuego ante la accion de fuerzas.

Centrando la atencion en los videojuegos de conduccion de automoviles dicho médulo se pone de
manifiesto en el correcto funcionamiento de los autos, si al coche se le modifican los parametros de
velocidad maxima, aceleracion, fuerza, estabilidad en la direccion, adherencia a la pista, etc. esto influira
en su maniobrabilidad y comportamiento en la carrera [19]; si el auto choca contra cualquier obstaculo en
la carrera, debe cambiar su orientacion y velocidad, incluso en muchos juegos se ven las deformaciones

en la carroceria, incrementando notablemente el realismo y la aceptacion del juego.

1.2.6 Médulo Gestién de perfiles de usuario

A medida que se ponen a prueba sus habilidades, se perfeccionan y descubren nuevos niveles, los
usuarios se convierten en consumidores activos del producto que puso en sus manos un grupo de

creadores pensando en la satisfaccion del cliente en primer lugar.

Es util y muy apreciada por los jugadores la posibilidad de personalizar el juego a su antojo, y que ademas
se le brinde la posibilidad de guardar los avances logrados al adentrarse en la trama del mismo.

En los juegos de carros como el “Need for Speed Underground” por ejemplo, se emplea un sistema en el

que el jugador debe competir en una serie de eventos para ganar dinero. A medida que avanza, podra
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comprar nuevos autos o personalizar el que ya tiene para mejorar su rendimiento, asi estara en
condiciones de competir en circuitos de mayor dificultad.

“Gran Turismo” constituye otro impresionante juego de carreras, contiene once circuitos, multiples eventos
contrarreloj y la modalidad de carreras de resistencia. El jugador tiene la posibilidad de usar varios
modelos de autos. Comienza con un crédito con el que puede comprar coches nuevos o usados de las
tiendas especializadas de fabricantes. A medida que avanza y gana eventos, el jugador obtiene mas

créditos, los que pueden ser usados en modificaciones para su auto actual o para comprar uno nuevo.

El objetivo del juego “Burnout Paradise Ultimate Boxy” es obtener puntos mediante choques
espectaculares y saltos imposibles a toda velocidad, para poder seguir avanzando por la ciudad y adquirir
nuevos coches por el camino. Dichos logros son guardados en registros correspondientes a cada perfil de
usuario. Es una dinamica de juego sencilla pero muy divertida, por lo que centra la atencién de muchos

jugadores. [21]

Precisamente la utilidad del médulo encargado de gestionar los perfiles de usuario en un videojuego
reside en brindarle al usuario la posibilidad de configurar el entorno a su gusto, editar las opciones que
estime conveniente y de guardar los progresos que sea capaz de lograr dentro del juego. Para ello puede
crear su propio perfil, ademéas de cargar o eliminar uno de los existentes. Estas caracteristicas pueden
contribuir a incrementar la aceptacion y comercializacion de un videojuego. Mientras mas opciones de

configuracion se le brinden al usuario, mas complacido estara.

1.3 Ventajas de gestionar los perfiles de usuario en un videojuego

Las principales ventajas que brinda la gestion de los perfiles de usuarios en un videojuego son las
siguientes:

e Cuando se interrumpe el fluido eléctrico y la PC no cuenta con un backup, entonces se apaga el
CPU (del inglés Central Processing Unit) y I6gicamente se pierden todos los avances logrados en
el juego hasta ese momento. Si el juego cuenta con una funcibn que permita guardar
automaticamente los avances, entonces no es necesario preocuparse por tener que comenzar la
partida desde el principio si ocurre esta indeseable situacion, que se puede dar en cualquier

momento por motivos ajenos a la voluntad del usuario.
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e Alahorade comenzar a jugar seria incomodo cada vez que se inicie el juego tener que configurar
las opciones del juego en cuanto a controles, volumen, resolucién de la pantalla, nivel de dificultad
del juego u otras caracteristicas particulares que los usuarios deseen tener configuradas. Una vez
gue el usuario del juego cuente con la posibilidad de salvar su perfil, solo tendrd que hacer esta
configuracion la primera vez que juegue, ahorrando tiempo y brindandole mayor comodidad.

e La estrategia de contar con un fichero de salva por cada usuario (que se guarda en una direccion
gue tenga establecida el juego) es una idea brillante, la cual permite a los jugadores transportar los
ficheros correspondientes a su perfil hacia cualquier PC en la que desee jugar. Alli tan solo tendria
gue copiar los ficheros en la misma direccion asociada al juego y contaria con la misma

configuracion, avances en el juego y detalles que tenia en la PC original.

e La seguridad, confiabilidad y conformidad que brinda a los usuarios la salva automatica de su perfil
en un juego, constituye una satisfaccion enorme que todo desarrollador deberia brindar. El usuario,
al sentirse seguro de que sus partidas estan garantizadas mediante la opcion de autoguardado, no
tiene que preocuparse por hacerlo manualmente, y solo centra sus preocupaciones en avanzar en
el juego para ganarlo. Ademas, al sentir seguridad y confianza puede recomendar el juego a otros

amigos y el circulo de usuarios seguira creciendo.

1.4 Persistencia de la informacion digital

Persistencia es el término utilizado en computacion para guardar y recuperar datos u objetos. La mayoria
de las aplicaciones siguen una estructura sencilla de funcionamiento: recuperacién de datos de una

anterior ejecucion, procesado, y salvaguarda de los nuevos datos. [23]

En muchas ocasiones se necesita que los datos manejados por una aplicacion tengan un tiempo de vida
gue exceda el tiempo que dicha aplicacion se mantiene en activo. O sea, que cuando se cierre y se vuelva
a abrir, se puedan tener nuevamente los mismos datos que antes de cerrarla. Esto se conoce como
persistencia de datos. Existen diversas formas de garantizar la persistencia en una aplicacion informatica

que se analizan a continuacion.
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1.4.1 Gestores de base de datos

Un gestor de base de datos o sistema de gestion de base de datos es un software que permite introducir,
organizar y recuperar la informacion de las bases de datos; en fin, administrarlas. [5] Permiten a los
usuarios crear bases de datos y especificar su esquema por medio de algin lenguaje de definicion,
ademas de consultar los datos y modificarlos usando para ello un lenguaje de consulta y manipulacion.

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados entre los que existen relaciones légicas y que ha
sido disefiada para satisfacer los requerimientos de informacién. Son utilizadas en sistemas que requieren
una interaccion fluida con la aplicacion que las usa. Ademas de los datos, también se almacena su
descripcion. [24]

Existen videojuegos que usan las bases de datos con el fin de almacenar informacion para su
funcionamiento y gestion, por ejemplo el videojuego “World of WarCraft” basa toda su estructura en las
consultas que realiza sobre la base de datos que contiene informacion referente al entorno del videojuego
y la informacion de cada jugador.

También el simulador web “Second Life” usa las facilidades de las bases de datos para almacenar todo el
volumen de informacién que puede generar la creacion de miles de personajes distintos, cada uno con

diferentes caracteristicas y modos de vida. [16]

La ventaja del uso de base de datos en un videojuego tiene que ver directamente con el volumen de
informacion a manejar, es recomendable usarlas cuando son muchos datos. Se emplean generalmente en
videojuegos que fueron disefiados especificamente para aceptar muchos jugadores online a cualquier
hora del dia y en cualquier lugar del planeta, por lo que los volimenes de datos generados son

impresionantes.

1.4.2 Ficheros XML

XML (del inglés Extensible Markup Language) desarrollado por del W3C (del inglés World Wide Web
Consortium), es una version simplificada del SGML (del inglés Standard Generalized Markup Language)
es considerado un método para introducir datos estructurados en un fichero de texto. [6]

XML consiste en varias reglas y convenciones definidas para conformar formatos texto para almacenar

datos, con el fin de crear ficheros que sean faciles de generar y leer por una computadora. De esta
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manera se evitan problemas muy comunes como la falta de extensibilidad, soporte para la
internacionalizacion y dependencia a una determinada plataforma.

Tiene un papel muy importante en la actualidad ya que permite la compatibilidad entre sistemas para

compartir la informacion de una manera segura, fiable y facil. [12]

Este tipo de fichero puede ser utilizado en los juegos web para la transferencia de informacion, ya que un
cliente puede escribir en un documento los datos en texto plano que estaba manejando el formato XML sin

necesidad de tener alguna aplicacién en especifico para este fin y trabajar con estos datos.

En el caso de los juegos mencionados en el epigrafe anterior (1.4.1 Gestores de base de datos) como
alternativa para la migracion de datos puede usar XML ya que este formato es muy sencillo para mover
datos de una base de datos a otra.

1.4.3 Ficheros de texto

Los ficheros de texto son la manera que se utiliza en la programacion informética parar salvar los datos
procesados por los programas. En los ficheros de texto la informacion se guarda como caracteres ASCIl u
otro estandar de codificacion, lo que los hace eficaces a la hora de guardar textos y nimeros pequefios.
Estos archivos estan compuestos por bytes que representan caracteres ordinarios como letras, nimeros y
puntuacion, también incluye algunos caracteres de control como tabulaciones, separaciones de lineas y fin
de linea. Esta simplicidad permite que una gran variedad de programas pueda leer y editar ese contenido.
[14]

Es una alternativa que puede ser usada por cualquier videojuego para salvar informacion de la aplicacion
o bien de los jugadores que la usan. Solamente tendrian que plantearse algunas interrogantes acerca de
la seguridad de los archivos, ya que los mismos exponen texto plano que es configurable con facilidad,

ademas de que es entendible; razén que puede afectar el uso de ficheros de texto en caso de querer

guardar informacion que sea necesario se mantenga oculta.

1.4.4 Ficheros binarios

Es un archivo que contiene informacion de cualquier tipo, codificada en forma binaria para el propésito de

almacenamiento y procesamiento en computadoras. En el formato binario los nimeros se guardan tal y
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como estan representados en la memoria: los nimeros enteros representan dos bytes, los reales cuatro
bytes, etc. [14] El uso de ficheros binarios aumenta los niveles de confidencialidad de la informacion del

archivo, dificultdndose algun tipo de modificacién efectiva fuera del entorno de modelacion. [26]

Las dltimas dos caracteristicas explicadas son aprovechadas por algunos videojuegos para salvar
informacion que se necesita leer en el menor tiempo posible, que sea confidencial y dificil de cambiar (al
menos manualmente no se conseguiran resultados coherentes) Por ejemplo, en el videojuego “MVP 08” el
fichero de configuracion de los perfiles de usuario esta en formato binario, aumentando la confidencialidad
de los datos de cada jugador y a su vez que el sistema pueda realizar una lectura rapida sin tener que
hacer conversion de datos.

1.5 Gestién de los perfiles de usuarios en diferentes géneros de videojuegos

Como se analizé anteriormente, la gestion de los perfiles de usuario es una caracteristica que muchos
videojuegos poseen. Para ello emplean diversas técnicas y formas de almacenar fisicamente la
informacion, seleccionado entre las descritas en el epigrafe anterior (1.4 Persistencia de la informacion

digital) la que mas se ajuste a sus necesidades.

A continuacién se hard una descripcion de como se manejan estas funcionalidades en varios de los
géneros de videojuegos existentes. La manera de hacer la salva de los perfiles es bastante similar en
muchos de ellos, pero vale la pena tratarlos por separado, ya que las pequeiias diferencias que existen
constituyen ventajas provechosas a tener en cuenta a la hora de decidir una variante para resolver el

problema que se aborda en esta investigacion.

1.5.1 Videojuegos Tirador

Son juegos con una temética muy sencilla, donde el jugador basicamente sélo puede moverse y disparar
para cumplir su objetivo. Estos juegos también se llaman “shooters”, que es la traduccion al inglés de
pistoleros. [1]

Dentro de este tipo de videojuegos se encuentra el “Medall of Honor” el cual es muy popular, cuenta

basicamente con dos modos de juegos: multijugador, que permite la conexion en red de varios usuarios
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para formar equipos contrarios; y jugador individual, donde se juega contra otro usuario 0 en modo de
mision, en el cual el jugador debe cumplir una serie de peligrosas tareas para llegar a obtener la victoria.
En este Ultimo se realizan salvas cada vez que se avanza en el juego, se pasa una emboscada, se ejecuta
una explosion o se realiza una maniobra complicada, el usuario puede salvar esos logros haciendo uso de
la tecla designada para este fin (F5). [18]

También se realizan salvas de informacion cuando el jugador configura los controles de teclado, nivel de
dificultad del juego, nivel de detalle de los graficos, el volumen de sonido o la sensibilidad del dispositivo
de retroalimentacion de fuerza. Ademas cuando se cumplen tareas claves de la mision, el mecanismo de
salva automatico del juego se activa y realiza esta operacion. Todas las salvas de las misiones son
grabadas en ficheros dentro de una carpeta del directorio del juego reservada para este fin, y dentro de

ella una para cada perfil existente.

An objective has been added!
Lame Saved

Figura 1.8 Vista de la salva en el videojuego “Medall of Honor”.
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1.5.2 Videojuegos de rol

En este tipo de juego el jugador encarna uno o varios personajes con caracteristicas propias a los que
debe desarrollar una personalidad, combinando una serie de caracteristicas como son la fuerza,

inteligencia, magia y ciertas habilidades. [1]

El videojuego “World of WarCraft” de la compafiia estadounidense “Blizzard Entertainment” forma parte de
este género. Usa un servidor de base de datos (MySQL Admin) en el cual se encuentran todos los
elementos que lo conforman, desde el total de vida de un simple personaje controlado por la computadora

hasta la mas complicada informacion de administracion de permisos.

A medida que un jugador va adentrandose en las misiones, obteniendo elementos y subiendo de nivel, se
le brinda la oportunidad de guardar sus progresos, de forma tal que pueda pausar el juego y
posteriormente reiniciar donde se habia quedado. Por otra parte, el juego presenta tolerancia a fallos, o
sea, que en caso de existir un error en el servidor, o se interrumpa la electricidad y se cierre el juego

bruscamente, el usuario al iniciar nuevamente la aplicacion tiene salvado todos sus avances y logros. [17]

La estrategia seguida por el administrador del servidor es programar el autoguardado del servidor cada
cierto tiempo (no mayor de 3 minutos). Ademas dentro del juego se puede crear una macro que efectia
una salva cada vez que el usuario estime conveniente: a peticion suya se envia un comando al servidor
para que guarde todos los cambios hasta ese momento. La configuracion de los controles de teclado, nivel
de detalle de los gréaficos, volumen del ambiente del juego implica una salva de informacién en el servidor

para garantizar estos cambios en proximos inicios de partida.
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57255 Characters Used

New

. Shyra has defeated Zokete ina duel
AllAtenas - Joined : 2x2: 1435 Level 22
Stormwind

Figura 1.3 Vista de lasalva en el videojuego “World of WarCraft”.

1.5.3 Videojuegos Deportivos

Este tipo de juegos se caracteriza por tener como nucleo argumental el tema deportivo. Se basa en
deportes reales o ficticios, y se subdividen en simuladores o de menor realismo que un simulador. [1]

Para explicar la gestion de los perfiles de usuarios en este género se toman de ejemplo los videojuegos de
béisbol “MVP 08”y de futbol “FIFA 08”. En ellos la estrategia de salva es similar. Al iniciar, el jugador
escoge el nombre que tendré su perfil, asi como la liga y el equipo con que jugara. Luego puede hacer
todo tipo de configuraciones en cuanto a la alineacion del equipo, los controles, nivel de dificultad del
juego, asi como otros elementos relacionados con el nivel de detalle de los graficos, el volumen del juego
o la sensibilidad del dispositivo de retroalimentacion de fuerza. A medida que el jugador obtiene resultados
favorables, acumula puntos que le permiten desbloquear terrenos, trajes, trofeos o jugadores legendarios,
a los cuales no tiene acceso inicialmente. El usuario tiene la posibilidad de salvar estos logros mediante

uno de los botones del menu. [15]

Casi todas las generaciones de juegos deportivos usan la estrategia de salvar los perfiles de usuario en

ficheros que se generan en algun directorio de facil acceso, en esta localizacion se crea una carpeta con
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el nombre del juego, que dentro contiene otra por cada perfil con sus respectivos ficheros de
configuracion. Si se desea jugar en otra computadora y mantener los mismos avances, tan solo debe

copiarse esta carpeta en el mismo directorio de la otra computadora.

Cuentasdesllsuarnioy= -
v"'-:—) i GESTOR DE PERFILES

Totti I
ORLANDO ® {
<Vacio>
<Vacio>
<Vacio> |
<Vacio>
<Vacio>

Cuenta Activa: <Vacio>

ORLANDO | | &

Equipo Favorito:
Cuss (MLB)

Puntos MVP;:

] Borrar Cuenta

© Guardar perfil

Figura 1.4 Vista de la salva en el videojuego “MVP08”. Figura 1.5 Vista dela salva en el videojuego “FIFAQ8.

1.5.4 Videojuegos de Carreras

El objetivo de este tipo de videojuegos es recrear una sensacion de velocidad al jugador. Se pueden
conducir todo tipo de vehiculos, desde coches hasta aviones, pasando por lanchas motoras 0 naves
espaciales. El objetivo del jugador es llegar el primero en el menor tiempo posible a la meta. [1]

En el videojuego “Need for Speed Underground” que forma parte de este género, para realizar la salva de
los perfiles de usuario se usa la misma idea que los videojuegos deportivos explicados anteriormente.
Cuando el usuario comienza a jugar debe elegir el nombre del perfil y el auto. En las diferentes
modalidades de carreras que existen, el jugador va obteniendo dinero, con el cual puede desbloquear

nuevas pistas, carros y piezas para mejorarlos. [16]

También puede configurar los controles de teclado, nivel de dificultad del juego, nivel de detalle de los
graficos, el volumen del ambiente del juego o la sensibilidad del dispositivo de retroalimentacion de fuerza.
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Todos estos cambios son salvados en un fichero que se genera en la direccién que tiene predefinida el
juego; un directorio de facil acceso para el usuario.

Crear perfil

Guardar/Cargar

¢ Sequro que quieres guardar
el perfil que se llama Orlando?

Introducir nombre: Orlando

Figura 1.6 Vista 1 de la salva en el videojuego “NFSU”. Figura 1.7 Vista 2 de la salva en el videojuego “NFSU”.

1.6 Experiencias similares en proyectos del polo de Realidad Virtual de la Facultad 5

Para concretar una investigacion y hacer nuevos aportes hay que tener en cuenta los trabajos realizados
con anterioridad relacionados con la gestion de los perfiles de usuario. Al investigar sobre este tema se
pudo conocer de la existencia de una tesis realizada en la Universidad de las Ciencias Informaticas, que
aungue no estd exactamente relacionada con los videojuegos, acumula algunas experiencias que pueden

tomarse de punto de partida.

Se trata del “Mddulo Registro de Evaluacion para el Simulador Quirurgico” realizada en el 2008, en la cual
se realiz6 la investigacion e implementaciéon de un médulo para el registro de la evaluacién de cada
médico. Las pruebas realizadas por los cirujanos en el simulador se guardan en una base de datos con
toda la informacién correspondiente al ejercicio para mantenerla organizada . El simulador brinda ademas
reportes de los resultados obtenidos por los médicos examinados.
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Para el desarrollo de ese trabajo se emple6 como medio de almacenamiento de la informacion el gestor
de Base de Datos Firebird, encargado de todo el trabajo con el volumen de informacién registrado por los
médicos que pasaron el examen. El modulo contiene datos personales de los médicos, brinda la
posibilidad de llevar un control de los valores de todas las variables de cada prueba, permitiendo la
gestion de la informacion de los resultados alcanzados por cada usuario.

Para lograr la correcta automatizaciéon de todo el proceso de almacenamiento de datos fue necesario
procesar los siguientes datos personales de los médicos cirujanos que realizan el ejercicio: nombre,

apellidos, usuario, contrasefia, direccion particular, teléfono, centro de trabajo, afios de experiencia.

Estos parametros permiten a los profesores o especialistas encargados de la evaluacion acceder a los
reportes de toda la actividad relacionada con el ejercicio, facilitando el trabajo y la rapidez en la

evaluacion. [23]

1.7 Metodologia y herramientas de desarrollo

Para la realizacion del médulo para la gestion de los perfiles de usuario existe un gran numero de
herramientas de desarrollo. Para seleccionarlas se tuvieron en cuenta los requisitos no funcionales del

proyecto al cual tributa el trabajo.

Las metodologias son el conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que
ayuda a los desarrolladores a realizar nuevo software. No existe una metodologia de software universal.

Las caracteristicas de cada proyecto o equipo de desarrollo exigen que el proceso sea configurable.

e Proceso Unificado de Modelado (RUP)
La metodologia usada es RUP. Es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado
de Modelado (UML), constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada
organizacion. Esta metodologia es mas apropiada para proyectos grandes, dado que requiere un equipo
de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias etapas, guiando a cada trabajador durante
el ciclo de vida completo del desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccion,

pruebas y despliegue.

—-21 -

Autores: Juan Leandro Asin Vera y Orlando Fernandez Cremé



Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica

e Visual Studio 2005

En el presente trabajo se usa el lenguaje de programacion C++ y la herramienta de desarrollo Visual
Studio 2005 ya que son requisitos no funcionales establecidos por el proyecto, ademés se puede decir
gue el lenguaje es versétil, portable y multi-paradigma.

El Visual Studio 2005, es una herramienta poderosa, fuerte y voluminosa la cual permite la integracién de
varios lenguajes, entre ellos el C++, C#, y Asp.Net. El Visual Studio 2005 también ofrece la posibilidad de
implementar aplicaciones para soluciones integrales que aprovechen de manera 6ptima la ventaja de cada
lenguaje, tiene una interfaz amigable y proporciona una gran cantidad de herramientas que ofrecen
ventajas a los desarrolladores individuales y equipos de desarrollo de software.

Visual C++ ha sido durante bastante tiempo un conjunto basico de herramientas para los programadores
de Windows. Otros lenguajes permiten crear prototipos y desarrollar aplicaciones de forma mas rapida,

pero nada puede sustituir a Visual C++ a la hora de realizar tareas de desarrollo a bajo nivel. [8]

e Motor grafico G3D

G3D (del inglés Graphics Three Dimensional) es un motor grafico clasificado como codigo abierto y libre,
fue desarrollado con el lenguaje C++. Es usado en la actualidad en la realizacién de videojuegos,
simuladores, entre otros. Cuenta con un conjunto de fuertes vy definidas funcionalidades para el trabajo

con aplicaciones con implicaciones gréficas.

En el caso del presente trabajo se tuvo en cuenta ademas la utilidad de G3D de poseer facilidades de
propoésito general como las clases para la creacion y trabajo con las interfaces, asi como las clases para
realizar la salva de la informacion en formato binario y ademas es el motor grafico usado actualmente en

el proyecto.

e Rational Rose
Es una buena solucién de modelado visual y una buena herramienta para traducir requisitos de alto nivel a
una arquitectura flexible basada en componentes. Rational se encuentra a la cabeza del desarrollo del
Lenguaje Unificado de Modelado (UML), que se ha convertido en la notacién estandarizada empleada en
Rational Rose para especificar, visualizar y construir desarrollos de software y sistemas. Rational Rose
domina el mercado de herramientas para el andlisis, disefio, modelado y construccion orientada a objetos;
tiene todas las caracteristicas que los desarrolladores, analistas, y arquitectos exigen: soporte UML,
incomparable desarrollo basado en componentes con soporte para arquitecturas lideres en la industria y
- 22—
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modelos de componentes, facilidad de uso e integracion optimizada. Rose es una herramienta con
plataforma independiente que ayuda a la comunicacién entre los miembros del equipo, a monitorear el
tiempo de desarrollo y a entender el entorno de los sistemas. Una de las grandes ventajas de Rose es que
utiliza la notacion estandar en la arquitectura de software (UML), la cual permite a los arquitectos de
software y desarrolladores visualizar el sistema completo utilizando un lenguaje comun. Ademas, los
disefiadores pueden modelar sus componentes e interfaces en forma individual y luego unirlos con otros

componentes del proyecto. [26]

Conclusiones

En este capitulo se le dio cumplimiento a las dos primeras tareas trazadas en el presente trabajo, las
cuales sirven de soporte tedrico para la investigacion. Se abord6 en el estado del arte las principales
formas de salvar informacion en ficheros asi como los diferentes videojuegos que realizan la salva de los
perfiles de usuario. Ademas fueron seleccionadas las herramientas y metodologia de desarrollo a seguir.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

En este capitulo, considerando la necesidad de crear un médulo que gestione los perfiles de usuario en el
videojuego “Répido y Curioso” se define la forma en que se le da solucion al problema, para ello se hizo
un estudio para seleccionar los datos a salvar de cada jugador, ademas de seleccionar y disefiar la
estructura del fichero que se utilizara para exportar e importar los perfiles de usuario. Se realiza el modelo
del dominio, la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, sin dejar de explicar y describir
todos los casos de uso que en su definicion reflejan exactamente cémo respondera el sistema ante la
accion de los usuarios y ademas las funcionalidades del mismo. Ademas se explican las funcionalidades
de las clases Binarylnput, BinaryOutput, Textinput y TextOutput que brinda la biblioteca G3D, las cuales

son usadas para el trabajo con los ficheros.
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2.1 Necesidad de la creacién del modulo para la gestiéon de los perfiles de usuarios en el

videojuego “Rapido y Curioso”.

Antes de la creacion del modulo, los ficheros de configuracion del juego “GameSettings.txt” y
“NetSettings.txt”debian ser configurados de forma manual por el administrador del sistema, lo que
era bastante incomodo de realizar. Ahora cuentan con la facilidad de hacerlo mediante una interfaz
disefiada para ello.

Con la creacion de la interfaz para la configuracion de los controles, el jugador tendra la
oportunidad de establecer los controles a su gusto y no tiene que usar necesariamente los
predefinidos por el juego.

Si en algin momento el cliente del producto desea cambiar el tiempo de duracion de la carrera o la
cantidad de vueltas para dar cumplimiento a una carrera, esta creada e implementada la interfaz
gue permite realizar dichos cambios.

Con la creacién del médulo se le da la posibilidad a los usuarios de tener un perfil que los
identifique, con sus propias opciones de juego, que podran cargar cada vez que inicie el juego, sin
tener que realizarlas nuevamente.

2.2 Solucién técnica

La idea principal a desarrollar es la implementacion de un médulo que se encarga de la gestion de los

perfiles de usuario, para la cual se usan las clases que brinda el motor grafico G3D para el trabajo con

ficheros binarios y de texto, ademas de algunas clases auxiliares que se implementan para dar solucion al

problema.

Se hace uso de las formas méas populares usadas en los distintos tipos de videojuegos descritos en el

Capitulo 1 con el fin de crear, para la gestion de los perfiles, interfaces amigables, faciles de entender y de

una correcta estética y claridad a la hora de usarlas.

Con la insercion en el juego de este médulo cambiara de alguna forma el disefio actual del mismo en la

aplicacion que le da inicio, ya que se le agregan dos botones nuevos, el boton Configuracion y el boton

Perfiles. En el primero se podran configurar todas las opciones relacionadas con la resolucion, volumen,
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controles de teclado, opciones de configuracién de red y opciones de juego. En el segundo se podran
crear, cargar y eliminar los perfiles de usuario.

Entre las funcionalidades que se brindan se encuentran la de permitir al jugador crearse un perfil que lo
identifique, posibilitando que los cambios realizados en cuanto a las configuraciones de las opciones de
juego puedan ser diferenciados por jugador. Ademas podra cargar los perfiles existentes y eliminarlos si lo
desea. En cuanto a la gestiéon de estos perfiles se brindan una gran variedad de opciones que el jugador
puede configurar, algunas relacionadas con el ambiente del juego y otras con caracteristicas particulares

de preferencias de los usuarios.

Todos los ficheros que se vayan generando después de crear un nuevo perfil o realizar configuraciones,
se ubican en la carpeta raiz del juego, dentro de otra carpeta que recibe el nombre de “data”, la cual
contendra otra denominada “Jugadores”; ahi estaran todos los ficheros correspondientes a los jugadores

gue usen el videojuego.

2.3 Descripcién de las funcionalidades por interfaz

Debido a la cantidad de opciones que se le brindan al jugador para configurar se hace necesario crear
varias interfaces para este trabajo, ya que seria de poca estética ofrecer solo una pantalla para
modificarlas todas juntas. A continuacion se describen cada una de las interfaces creadas.

Crear Perfil

En esta interfaz el jugador puede crearse un perfil, cuenta con un area donde se escribe el nombre que
recibiré el perfil, después de escribir el nombre el jugador debe presionar el boton Aceptar para completar

la accion de creacién del perfil.
Cargar Perfil

Interfaz que cuenta con una lista de los perfiles creados en el juego, brindandole la posibilidad al jugador
de seleccionar el perfil que desea sea el activo para jugar. Después de seleccionar el perfil que desea
activar el jugador debe presionar el botén Aceptar para completar la activacion del perfil.
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Eliminar Perfil

Muestra una lista con todos los perfiles existente en el juego. El jugador selecciona el que desea eliminar,
se muestra una alerta para confirmar la eliminacion y si realmente lo desea el jugador presiona el boton Sl

para eliminar completamente el perfil, en caso contrario presiona el boton NO.

Opciones Visuales

En esta interfaz el jugador puede cambiar el modo de pantalla, cuenta con dos opciones, la cual
selecciona, puede ser Full Screen y Modo Normal, después de seleccionar la opcién que desea debe
presionar el boton Aceptar para hacer efectivo el cambio.

Opciones de Red

En esta interfaz el jugador puede cambiar algunos parametros de red entre los que se encuentran la
direccion del servidor, el puerto y el tiempo de espera del servidor, estos cambios son posibles mediante
la edicion de tres campos de textos con que cuenta la interfaz, para hacer efectivos los cambios debe
presionar el boton Aceptar. En caso de que el jugador desee las opciones por defecto debe presionar el

boton Defecto y luego el boton Aceptar.

Controles de teclado

Los controles que estan establecidos en el juego son modificables, en esta interfaz el jugador puede
cambiarlos, cuenta con trece campos de texto, modificar un control de teclado implica borrar la opcién que
estaba anteriormente y escribir la nueva que desea, después de hacer toda la edicion en los controles
debe presionar el botén Aceptar para hacer validos los cambios. En caso de haberse equivocado en algun
control y desee tener nuevamente los controles por defecto, debe presionar el botén Defecto y luego el

boton Aceptar.
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Opciones de juego

En esta interfaz se muestra tres opciones de juego, pero el usuario solo podra cambiar una de estas que
es la de cantidad de jugadores, las otras dos estan solo de manera informativa y no son configurables ya
gue son peticiones directas del cliente. Para modificar la opcion de cantidad de jugadores debe borrar la
anterior usando la tecla Delete y escribiendo nuevamente la cantidad que desea, para terminar y hacer
efectivo el cambio debe presionar el botdn Aceptar, en caso de desear la opcién por defecto debe

presionar el botén Defecto y luego el boton Aceptar.

2.4 Datos persistentes

Después que el usuario gestiona su perfil, se hace necesario almacenar todos estos datos en un fichero,
con el objetivo de que pueda ser reutilizado para que cuando inicie nuevamente la aplicacion tenga todas
las configuraciones tal y como las dejo en la partida anterior. Los ficheros correspondientes a cada jugador
son creados con las clases para el tratamiento de ficheros binarios que provee G3D como biblioteca, estas
clases son Binarylnput y BinaryOutput, las mismas brindan un conjunto eficiente de funcionalidades que
permiten hacer las mas diversas operaciones.

En el caso del videojuego Rapido y Curioso, se decidié que el tipo de formato utilizado para salvar la
informacion de cada usuario fuese de tipo binario, esto influye en la rapidez de lectura del sistema ya que
no tiene que hacer conversion de datos, ademas de aumentar la confidencialidad de los mismos. Ademas,
el uso de formato binario es una de las especificaciones del problema que fue planteado en la tesis por el
proyecto “Rapido y Curioso”.

2.4.1 Seleccidn de los datos que se salvan del jugador

Después de realizar una investigacién detallada de todos los datos que se necesitaban salvar, se
definieron veinticuatro tipos de elementos a salvar. Asi se llego a la conclusion de que se necesitan cinco
entidades contenedoras de datos, las cuales se diferencian en cuanto a la opcién de juego que desee
cambiar el jugador, las cuales se diferencian segun el tipo de informacién que contengan.
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Un perfil completo de un jugador contiene los veinticuatro elementos y se usa la clase Settings para
agruparlos. Después que se crea un perfil, el usuario tiene la facilidad de configurar las opciones del
juego, y esto no lo hace a la misma vez; cuando desea modificar las opciones de los controles de teclado
la clase que contiene los datos es ControllerSettings, para configurar las opciones de red la clase usada
es NetworkSettings, para las opciones de modo de pantalla la clase es VisualSettings, para modificar las
opciones de audio se usa la clase AudioSettings y finalmente para otras opciones del juego especificas se

usa la clase GamePlayOptions.

Vale resaltar que para las opciones de juego numero de vueltas y tiempo de carrera se ha creado la
posibilidad que si en algin momento el cliente decide que estos valores varien, pueden ser modificados.
De momento estas opciones estan bloqueadas y no reciben cambios, solo estdn de manera informativa.

2.4.2 Especificacion de la estructura interna del fichero

La estructura de un fichero que contiene la informacion de un usuario sera la siguiente: antes de cada
valor guardado estara la descripcién del mismo, luego aparece el nombre que recibe el parametro y

seguidamente el valor correspondiente para que el programador tenga claro qué va a leer.

Los tipos de datos encontrados en el fichero son datos de tipo entero (int) y datos de tipo cadena de
caracteres (string). A continuacion se mencionan todos los pardmetros que son salvados en la siguiente

tabla:

Elementos del fichero

Tipo de dato Descripcion Nombre en el fichero
string Nombre que identifica el perfil | profile_name
del jugador.
int Modelo de auto preferido por | car_model
el jugador.
int Color de auto preferido por el | car_color
jugador.
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int Cantidad de jugadores para el | players_count
modo multijugador.
int Numero de vueltas en una | laps_count
carrera.
int Tiempo maximo de duracién | time_limit
de la carrera.
int Modo de pantalla | screen_mode
predeterminada por el
usuario.
int Volumen del ambiente del | environment_volume
juego.
string Tecla escogida por el usuario | accelerate
para acelerar.
string Tecla escogida por el usuario | brake
para frenar.
string Tecla escogida por el usuario | turn_left
para girar a la izquierda.
string Tecla escogida por el usuario | turn_rigth
para moverse a la derecha.
string Tecla escogida por el usuario | change_gear_forward
para poner el auto en marcha
adelante.
string Tecla escogida por el usuario | change gear_backward
para poner el auto en marcha
atras.
string Tecla escogida por el usuario | claxon
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para sonar el claxon del auto.

string Tecla escogida por el usuario | play_music

para reproducir la musica.

string Tecla escogida por el usuario | activate_mirror
para sacar el espejo
retrovisor.

string Tecla escogida por el usuario | camera
para cambiar la camara.

string Tecla escogida por el usuario | restore_car
para posicionar el auto
correctamente después de
chocar.

string Tecla escogida por el usuario | activate_ GPS
para mostrar el mapa de la

carrera.

string Tecla escogida por el usuario | leave_game

para salir de la carrera.

string Direccion IP del servidor para | server _IP
el modo multijugador.

int Puerto usado para la | connection_port
conexion entre el cliente y el

servidor.

int Tiempo que espera el servidor | server_waiting _time
para la conexion de todos los
jugadores en el modo
multijugador. Después del
cual no acepta mas
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conexiones.

Es importante sefialar que los parametros server _IP, players_count y server_waiting _time, ademas de
guardarse en el fichero destinado para el usuario en cuestién, modifica parametros de igual nombre que
ya estan guardados en el fichero GameSettings.txt y el parametro connection_port, se guarda en el fichero

del jugador y ademas en el fichero NetSettings.txt.

Para el trabajo con los ficheros en formato binario la biblioteca G3D ofrece las clases Binarylnput y
BinaryOutput mediante las cuales se puede hacer un buen trabajo con este tipo de formato. A
continuacién se describiran dichas clases explicando sus ventajas.

Formato binario de las clases Binarylnput y BinaryOutput

La clase BinaryOutput es la encargada de crear los perfiles, cuenta con métodos que hacen facil el trabajo
con todos los tipos de datos, por ejemplo: el método writeString (valor) es usado para escribir un dato de
tipo cadena de caracteres (string) en el fichero, el método writeUInt16 (valor) es usado para escribir un
dato de tipo entero (int) en el fichero, entre otros tan importantes como el método commit () que es el

encargado de crear fisicamente el fichero.

La clase Binarylnput es usada para cargar ficheros ya existentes, cuenta con métodos muy sencillos de
usar para leer todos los pardmetros almacenados en un fichero, por ejemplo: el método readString () se
usa para leer un dato de tipo cadena de caracteres (string) del fichero, el método readUInt16 () se usa
para leer un dato de tipo entero (int) del fichero. Debido a la sencillez en el uso de estas clases, ademas
de ser eficientes para resolver el problema planteado en el presente trabajo, se decidi6 que fueran las

candidatas perfectas a usar.

Formato de texto de las clases TextInput y TextOutput

Los ficheros “GameSettings.txt”y “NetSettings.txt” contienen informacién relacionada con elementos de
configuracion del juego y de la red. Muchos de estos elementos seran configurados por los usuarios

gracias a las nuevas funcionalidades que ofrece el modulo de gestion de sus perfiles. Por lo tanto es
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necesario actualizarlos cuando el usuario hace una modificacion en sus valores ya que el juego los usa

directamente.

Los datos (server _IP, players_count, server_waiting _time y connection_port) se salvan en el fichero de
cada jugador y ademas en los dos ficheros mencionados anteriormente porque estos datos cuando los
jugadores lo configuran, son particulares para cada jugador, de ahi la necesidad de tenerlo en ambos
ficheros y garantizar que cuando se cambie de jugador activo se use la informacién correcta.

Para realizar la operacion de actualizacion de los ficheros GameSettings.txt y NetSettings.txt se usa la
clase Textlnput encargada de leer los valores que contienen, mediante los métodos readSymbol () y
readNumber (), después de leerlos se actualizan haciendo uso de la clase TextOutput la cual tiene los
métodos writeString (valor), writeNumber (valor) y writeSymbol (valor), los cuales estan implementados
para escribir en el fichero el tipo de dato correspondiente a cada uno, luego de escribir todos los datos

necesarios se usa el método commit () para crear fisicamente el fichero.

2.5 Apariencia del fichero

Esta vista del fichero es para tener una idea de como queda conformado ya que después de ser guardado

en formato binario no es entendible. (Figura 2.1)
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/*Nombre con el cual se identificara el jugador*/
profile name “nombre”

/*Modelo preferido de auto*/

car_ model 1

/*Color preferido de auto*/

car color 2

/*Cantidad de jugadores que se agregaran al juego*/
Players_count 4

/*Cantidad de wvueltas a la pista*/

laps count 3

/*Tiempo de duracion de la carrera*/
time lirmit 8

/*Resolucion de la pantalla*/

screen rode 1

/*Volumen del juego*/

Environrwent wvolwoe 9

/*Tecla para acelerar*/

accelerate “w”

/*Tecla para frenar*/

o

or ake
/*Tecla para moverse a la izcquierda*/
turn left Pa¥

/*Tecla para moverse a la derecha*/
turn rigth “d*

/* Tecla para marcha adelante*/
change gear forward “g”

/*Tecla para marcha atras*/
Change gear baclkward “z”

/*Tecla para claxon*/

claxon “t¥

/*Tecla para reproducir la rmusica*/
play music “m”

/*Tecla para espeijo*/

activate mirror “e”

/*Tecla para camara*/

camera “c’

/*Tecla para reposicionar?*/

restore car “r”

/*Tecla para GPS*/

activate gps “g”

/*Tecla para sbandonar partida*/

leave gsme “esc”

/*Servidor que usara el juego para la partida en red*/
Server_ IP »10.5.2.228%

/*Puerto usado por el jusego para la comunicacion cliente
servidor* /

connection port 1425

Figura 2.1 Apariencia del fichero.

2.6 Analisis del Dominio
El objetivo del modelo de dominio es detallar y describir el problema de manera entendible a los
desarrolladores, ademas constituye la base para disefiar y crear entidades del problema a resolver.
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2.6.1 Modelo del Dominio

Jugador
. <=tiene un=»
<<juega==
=,
R <<tiene s> Controlador de <<controlas= Peril
petfiles
=<tiene== «<tiene>>
Pantalla <zmuestran== Configuracion ==guarda== Fichero
<
<<pg N>
<<esS Un==
Configuracidn del Configuracidn del
jugador juego
z<pgUN=> <2pg UN=>
ssesun>» <2@5 Un=»
<<gs Un==
Configuracion de i =~ — =
e Canfiguracion del Configuracidn Configuracion Configuracion
auto visual de red de audio

Figura 2.2 Modelo de dominio.
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2.6.2 Conceptos del modelo de dominio

Jugador: Es quien juega el juego.

Juego: Videojuego’Rapido y Curioso”.

Perfil: Identifica a cada jugador.

Controlador de perfiles: Es el encargado de gestionar todos los perfiles.

Pantalla: Muestra la configuracién de cada jugador.

Fichero: Encargado de guardar todas las configuraciones.

Configuracion: Cambios que puede realizar el jugador con respecto a su perfil.
Configuracion del juego: Configuraciones que contienen las opciones de juego.
Configuracion del jugador: Configuraciones que contienen las opciones del jugador.
Configuracion de controles: Configuraciones que contienen las opciones de los controles de teclado.
Configuracion del auto: Configuraciones que contienen las opciones del auto.
Configuracion visual: Configuraciones que contienen las opciones visuales.
Configuracion de red: Configuraciones que contienen las opciones de red.

Configuracion de audio: Configuraciones que contienen las opciones de audio.

2.7 Requisitos del software

Se puede decir que un requisito traduce las necesidades del modelo de negocio a requisitos de sistemas
automatizables y con carécter més técnico (casos de uso con UML), persiguen obtener un entendimiento
mas profundo del modelo de negocio por parte de los integrantes del equipo de desarrollo.

Es una condiciéon o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema o componente de un

sistema para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento impuesto formalmente. [11]
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2.7.1 Requisitos funcionales

RF1. Crear perfil de usuario.

RF2. Editar perfil de usuario.
RF2.1. Modificar el nombre del jugador.
RF2.2. Modificar cantidad de jugadores.
RF2.3. Modificar resolucion de la pantalla.
RF2.4. Especificar el IP del servidor.
RF2.5. Maodificar tiempo de espera del servidor.
RF2.6. Modificar el puerto de conexion.
RF2.7. Especificar el modelo del auto preferido por el usuario.
RF2.8. Especificar el color del modelo de auto preferido por el usuario.
RF2.9. Maodificar los controles de teclado y de joystick.

RF3. Cargar perfil de usuario.

RF4. Eliminar perfil de usuario.

2.7.2 Requisitos no funcionales
RNF1. Requerimientos de Software:
Sistema Operativo: Windows XP, Windows 2003, o versiones superiores de Windows.

RNF2. Requerimientos Hardware:

Recomendado:

Procesador Intel P4+ 2.0Ghz, 256 Mb RAM

Video Card NVIDIA 128MB o Video Card ATI 256 MB

Herramientas de desarrollo:

IDE: Visual Studio .NET 2005
CASE: Rational Rose 2003 Enterprise Edition
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Management: Visual Source Safe 6.0
Otras: Microsoft Office 2003, Adobe Photoshop CS3

Lenguajes de programacion: C++

RNF3. Tiempo de respuesta:
El tiempo que demora el juego para gestionar las peticiones del usuario debe ser lo mas rapido posible,

debe estar en el orden de los milisegundos.

2.8 Modelo de casos de usos del sistema
A continuacién se define el actor del sistema y se crean los casos de uso del sistema a partir de los

requisitos funcionales. Ademas, se hace una descripcion textual de los casos de uso del sistema.

2.8.1 Actor del sistema

Actores Justificacion

Jugador Este es quien utiliza el juego propuesto para divertirse e instruirse

Tabla# 1 Justficacion del actor

2.8.2 Casos de uso del Sistema

Cu-1 Crear perfil de usuario
Actor Jugador
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el jugador crea su perfil y finaliza cuando este se

encuentra creado.

Referencia RF1
Tabla # 2 CU Crear perfil de usuario
CuU-2 Editar perfil
Actor Jugador
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el jugador desea realizar cualquier cambio en el
perfil y finaliza cuando esta operacion ha sido llevada a cabo.
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Referencia RF2,RF2.1,RF2.2,RF2.3,RF2.4,RF2.5,RF2.6,RF2.7,RF2.8,RF2.9
Tabla # 3 CU HEditar perfil
CU-3 Cargar perfil
Actor Jugador
Descripcion El caso de uso se inicia cuando el jugador desea cargar los datos de su perfil y

finaliza cuando esta accion ha sido llevada a cabo.

Referencia RF3
Tabla # 4 CU Salvar perfil
Cu-4 Eliminar perfil
Actor Jugador
Descripcion El caso de uso es iniciado cuando el jugador desea eliminar su perfil, es decir,

borrar todos sus datos, y se termina cuando dicha tarea fue realizada.

Referencia RF4

Tabla#5 CU Himinar perfil
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2.8.3 Diagrama de Casos de Uso del sistema

™ -

. Crear Pefil
Editar Perfil

(from <Use Case Name®>)
(from <Use Case Nam e>)

Jugador
(from Actors)
Cargar Peril Eliminar Perfil
(from < Use Case Name>=) (from <Use Case Name>®)

Figura 2.3 Diagrama de Casos de Uso del sistema.
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2.8.4 Expansion de los casos de uso del sistema

Caso de Uso Crear Perfil

Nombre del CU Crear Perfil.

Actor Jugador (Inicia).

Proposito Permitir al jugador crear su perfil para comenzar a jugar.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el jugador crea su perfil y finaliza
cuando este se encuentra creado.

Referencias RF1

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. Eljugador inicia el juego.

2. El jugador escoge la opcion
“Jugadores”.

3. El jugador escoge la opcion
“Crear”.

4. El jugador escribe el nombre que
desea y presiona el boton crear.

1.1 El sistema muestra una interfaz con las opciones
iniciales que brinda el juego.

2.1 El sistema muestra la interfaz “Opciones

Jugador”.

3.1 El sistema muestra la interfaz “Crear Jugador”.

4.1 El sistema crea un fichero donde se salvan los
datos del perfil creado y lo ubica como usuario

activo, con el cual se inicia el juego.

Flujo Alternativo

3. El jugador escribe el nombre que
desea y presiona el boton crear.

3. a El jugador escoge la opcion atras.

3.1.1 El sistema muestra un cartel diciendo que el
usuario existe y brinda la posibilidad de crear un

nuevo usuario.

3.1.2 El sistema no crea ningun perfil y regresa a la
interfaz principal.

Poscondiciones | Se efectud la creacion del perfil de usuario con todos los datos requeridos

Tabla # 6 Expansion del CU Crear perfil
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Caso de Uso Editar Perfil

Nombre del CU

Editar Perfil.

Actor Jugador (Inicia).

Propdsito Permitir al jugador modificar su perfii de la forma que estime
conveniente.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el jugador desea modificar su perfil
realizando los cambios correspondientes y finaliza cuando esta accién

es realizada

Referencias

RF2, RF2.1, RF2.2, RF2.3, RF2.4, RF2.5, RF2.6, RF2.7, RF2.8, RF2.9

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. Eljugador inicia el juego 1.1 El sistema muestra una interfaz con las opciones
2. El jugador escoge la opcion | iniciales que brinda el juego.

“Configuracion”

3. Eljugador escoge la opcion que
desea configurar.
4. El jugador realiza los cambios y

presiona el boton aceptar

2.1 El sistema muestra la interfaz “Panel de
Configuracion”.

3.1 El sistema muestra la interfaz de la opcion

escogida por el usuario para que el mismo realice
los cambios.

4.1 El sistema guarda los cambios realizados en el
fichero.

Flujo Alternativo
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2 El jugador escoge la opcién | 2.1.1 El sistema muestra un cartel diciendo que esta
“Configuracion”. activo el perfil por defecto, y para poder configurar

debe crear un nuevo perfil.

4.1.1 El sistema descarta los cambios realizados, se
mantienen las opciones iniciales y regresa a la

_ _ ) ] interfaz “Panel de Configuracion”.
4. a. El jugador presiona boton atras

Poscondiciones | Se realizaron las modificaciones deseadas por el jugador.

Tabla # 7 Expansion del CU Editar perfil

Caso de Uso Cargar Perfil

Nombre del CU Cargar Perfil.

Actor Jugador (Inicia).

Proposito Permitir al jugador cargar el perfil con el que desea jugar.

Resumen El caso de uso es iniciado cuando el jugador determine cargar su perfil

con toda la informacion almacenada en el mismo y finaliza cuando

esta accion es realizada.

Referencias RF5
Curso Normal de Eventos
Acciones del Actor Respuesta del Sistema
1. Eljugador inicia el juego. 1.1 El sistema muestra una interfaz con las opciones

2. El jugador escoge la opcién | iniciales del juego.
“Jugadores”.

3. El jugador escoge la opcién 2.1 El sistema muestra la interfaz “Opciones
“Perfil Activo”. Jugador”.

4. El jugador selecciona el perfil | 3.1 El sistema muestra una interfaz indicando el
que desea activar. perfil que esta activo actualmente y carga sus

valores.
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4.1 El sistema cambia a activo el perfil seleccionado

por el usuario y carga sus valores.

Flujo Alternativo

4. a. El jugador presiona botén atras

3.1.1 El sistema deja el perfii que estaba
seleccionado como activo y regresa a la interfaz

“Opciones Jugador”.

Poscondiciones | Se cargo el perfil de

usuario.

Tabla # 8 Expansion del CU Cargar perfil

Caso de Uso Eliminar Perfil

Nombre del CU Eliminar Perfil.

Actor Jugador (Inicia).

Propdsito Permitir al usuario eliminar su perfil.

Resumen El caso de uso es iniciado cuando el jugador determine eliminar su

perfil perdiendo

esta accioén es realizada.

asi toda la informacion almacenada y finaliza cuando

Referencias RF1, RF1.1, RF1.2

Curso Normal de Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1. Eljugador inicia el juego

2. El jugador selecciona la opcion
“Jugadores”.

3. El jugador selecciona opcién
“Eliminar”.

4. El jugador selecciona el perfil que
desea eliminar y presiona el botén

1.1 El sistema muestra una interfaz con las opciones
iniciales del juego.

2.1 El sistema muestra la interfaz “Opciones

Jugador”.

3.1 El sistema muestra una interfaz con los perfiles
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aceptar.

5. Eljugador presiona el botén “S¥I”.

creados.

4.1 El sistema pide la confirmacion para realizar esta
accion.

5.1 El sistema borra el perfil seleccionado por el
usuario eliminando el fichero con todo su contenido.

Flujo Alternativo

4.a Eljugador presiona boton atras

5.a Eljugador presiona el boton “NO”. | la interfaz “Opciones Jugador”.

4.1.1 El sistema no elimina ningun perfil y te envia a

5.1.1 El sistema no elimina ningun perfil y te envia a

la interfaz “Eliminar Jugador”.

Poscondiciones | Se eliming el perfil de usuario con todo su contenido.

2.9 Analisis

Tabla # 9 Expansion del CU Eliminar perfil

El analisis consiste en obtener una vision del sistema que se preocupa de ver qué hace, de modo que s6lo

se interesa por los requisitos funcionales.

A pesar de que en el modelo del analisis hay un refinamiento de los requisitos, no se toman en cuenta el

lenguaje de programacion a usar en la construccion, la plataforma en la que se ejecutara la aplicacion, los

componentes prefabricados o reusables de otras aplicaciones, entre otras caracteristicas que afectan al

sistema, ya que el objetivo del andlisis es comprender perfectamente los requisitos del software y no

precisar como se implementara la solucion. [9]
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2.9.1 Diagramas de Clase de Anélisis

El diagrama de clase del analisis permite representar cédmo se soluciona el problema, siendo mas

entendible para el cliente, ya que no incluye aspectos de implementacion.

Caso de Uso Crear Perfil

R () —(

Jugador Cl_App Cl_App PlayersOptions Cl_App CreateProfile
(from Actors) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz)

CE_Settings CC_ProfileManagger

(from ClaseEntidad) (from ClaseControladora)

Figura 2.4 Diagrama de clases del analisis CU Crear Perfil.

Caso de Uso Editar Perfil

e Editar Red
L L 5 |
N e f
Jugador Cl_App Cl_App InitialSettings Cl_App NetworkSettings
(from Actors) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz) (from Clagelnterfaz)

@ O

CE_NetworkSettings CC_ProfileManagger

(from ClaseEntidad) (from ClaseControladora)

Figura 2.5 Diagrama de clases del analisis CU Editar Perfil (Editar Red).
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Editar Controles

o T
L e |

Jugador Cl_App Cl_App InitialSettings CI_APP ControllerSetting
(from Actors) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz)
CE_ControlerSettings CC_ProfileManagger
(from ClaseEntidad) (from ClaseControladora)

Figura 2.6 Diagrama de clases del andlisis CU Editar Perfil (Editar Controles).

Editar Opciones Jugador

W W
O |

Jugador Cl_App CI_App InitialSettings CI_APP GamePlayOptions
from Actors) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz) (from Clagelnterfaz)
CE_GamePlayOptions CC_ProfileManagger
(from ClaseEntidad) from ClseCortroladora)

Figura 2.7 Diagrama de clases del andlisis CU Editar Perfil (Editar Opciones Jugador).
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e Editar Visual

W )

Jugador Cl_App Cl_App InitialSettings Cl_AppVisualSetings
(from Actors) (from Claselnterfaz) (from Claselnterfaz) (from Clagelnterfaz)
CE_VisualSettings CC_ProfileManagger
(from Clase Entidad) (from Clase Controladora)

Figura 2.8 Diagrama de clases del andlisis CU Editar Perfil (Editar Visual).

Caso de Uso Cargar Perfil

O HOo—
Jugador Cl_App Cl_App PlayersOptions Cl_App EstahlishedPlayers

(from Actors) (from Claselrterfaz) (from Claselnterfaz)

CC_ProfileManagger

(from ClaseControladora)

Figura 2.9 Diagrama de clases del analisis CU Cargar Perfil.
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Caso de Uso Eliminar Perfil

L |

O

T/ |
Jugador Cl_App Cl_App PlayersOptions

(from Actors) (from Claselnterfaz)

Figura 2.10 Diagrama de clases del analisis CU Himinar Perfil.

Conclusiones

Cl_App DeleteProfile

(from Claselnterfaz)

CC_ProfileManagger

(from ClaseControladora)

En este capitulo se le dio cumplimiento a las tareas planteadas para esta etapa. Se explico la necesidad

de gestionar los perfiles de usuario en el videojuego Rapido y Curioso ademas de seleccionar el modelo

de persistencia adecuado para el proyecto segun el estudio realizado. También se describié la

composicion del fichero en el cual se almacenara los datos de los usuarios. Se realizd el analisis del

dominio y se hizo un levantamiento de los requisitos funcionales y no funcionales, de donde salieron los

casos de uso a resolver en el problema, los que fueron descritos para un mejor entendimiento.
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CAPITULO 3: DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

En este capitulo se expone el disefio del médulo implementado, se explica como se pretende dar solucion
a las funcionalidades derivadas de los requisitos funcionales. Se detallan los patrones usados en la
solucién y se explican detalladamente las principales clases facilitando el entendimiento del trabajo.
También quedan plasmados los diagramas de colaboracion confeccionados a partir de los casos de uso y

también los diagramas de despliegue y componentes.
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3.1 Patrones

Un patron es una descripcion de un problema y su solucion, que recibe un nombre y que puede emplearse
en otros contextos; en teoria, indica la manera de utilizarlo en circunstancias diversas, es una solucion
estandar de un problema, expresa como solucionar un problema que ocurre repetidas veces en algun
ambito determinado de desarrollo de software y brindan una buena solucién probada con anterioridad.
Ahorra el tiempo dedicado al disefio, la mayoria de las veces se logran construir soluciones reutilizables y
extensibles. [7]

En el presente trabajo se aplican patrones pertenecientes al grupo de los patrones GOF.

Command: Patrén de comportamiento de objeto, el cual encapsula una acciéon en un objeto. Un objeto
que responda a la descripcion de objeto Command puede ejecutar una acciéon al ocurrir un evento
determinado. Este patrén es una alternativa orientada a objetos de las funciones callback (funcion que
previamente es registrada y luego ejecutada), ademas permite al sistema abstraerse de las acciones
especfificas a ejecutar al ocurrir ciertos eventos, esto se debe a que el comando brinda una interfaz comun
para ejecutar la accién encapsulada por el mismo. El patrén permite ademas facilidad para incrementar la
funcionalidad de la aplicacién al agregar nuevos comandos sin la necesidad de cambiar las clases
existentes. Dentro de todas las interfaces creadas en este trabajo se aplica dicho patron, ya que existe
variedad de objetos que tienen asignados un comando determinado, el cual ejecutaran en respuesta a una
accion como presionar un boton, por ejemplo. [31]

Singleton: El patron de disefio Singleton es uno de los méas sencillos y utilizados del grupo de los GOF.
Disefiado para restringir la creacion de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un tnico
objeto. Su intencidn consiste en garantizar que una clase soélo tenga una instancia y proporcionar un punto
de acceso global a ella. Se implementa creando en nuestra clase un método que crea una instancia del
objeto s6lo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada nuevamente
se regula el alcance del constructor (con atributos protegidos o privados). [31]

Ademas de los patrones de disefio existen los patrones de arquitectura como por ejemplo el MVC el cual
se utiliza también en este trabajo.
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MVC: Patrén Modelo / Vista / Controlador (MVC) se usa para construir interfaces de usuario. Est4 formado
por tres tipos de objetos: el modelo es el objeto de la aplicacién, la vista es la pantalla de presentacion, o
sea todas las interfaces que ve el usuario en su interaccién con la aplicacion y el controlador trata los
eventos de la vista y modifica el estado del modelo, también informa a la vista de los posibles cambios
ocurridos en el modelo. [3]

Con el uso de este patrén aumenta la flexibilidad y reutilizacion del codigo. MVC establece entre las vistas
y los modelos suscripciones y notificaciones lo que podria llamarse como protocolo de comunicacién entre
ambas. Las vistas en todo momento reflejan el aspecto del estado del modelo. Cada vez que el modelo
cambia sus datos, el modelo notifica a las vistas que dependen de él, en respuesta a esto cada vista tiene
la oportunidad de actualizarse. [31]

Este enfoque permite conectar multiples vistas a un modelo para proveer diferentes presentaciones.
También se puede crear nuevas vistas para un modelo sin reescribirlo. Este patron establece que los
objetos modelo no deberian conocer directamente los objetos vista ni estar directamente acoplados a

ellos. [7]

El funcionamiento de las interfaces creadas en el médulo para la gestién de los perfiles de usuarios con
los ficheros de cada jugador y la clase controladora de los perfiles justifica el uso de este patron de
arquitectura.

3.2 Disefio de los Paquetes

Los paquetes ofrecen un mecanismo general para la organizacion de los subsistemas agrupando
elementos de modelado. Es muy importante saber que un paquete puede contener otros paquetes, sin
limite de anidamiento pero cada elemento pertenece a un solo paquete.

Un paquete se muestra graficamente como una carpeta con etiquetas. Los paquetes subordinados se
incluyen en su interior. El nombre del paquete se encuentra dentro de la etiqueta si el paquete describe

sus elementos; en caso contrario estara en el centro de la misma carpeta. [7]

Haciendo un buen disefio se garantiza que el sistema quede modelado correctamente, ademas
garantizamos una buena base para comenzar a implementar. A medida que se fue avanzando e

implementando las clases que intervendran en la solucion del problema se identificaron las clases mas
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importantes y las clases auxiliares, todas estas fueron ubicadas en dos paguetes teniendo en cuenta sus
funcionalidades.

Modulo Gestian de Men(
Perfiles de Usuano faeeeeeeeeemeeeeeee )

Figura 3.1 Diagrama de clases por paquete.

3.2.1 Paquete Mddulo Gestion de los Perfiles de Usuario

Este paquete esta formado por todas las nuevas interfaces creadas, las cuales contienen una instancia de
la clase GlobalResource la cual a su vez es la encargada de relacionarse con la clase controladora

ProfileManager, que en resumen es la que realiza todas las funcionalidades que le dan cumplimiento a los
requisitos funcionales. (Figura 3.2).
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Figura 3.2 Paguete Modulo Gestién de los perfiles de usuario.
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3.2.2 Paquete Menu

Este paquete contiene todas las interfaces del menu del videojuego “Rapido y Curioso”, por orientacion en
el proyecto, dentro de este paquete Menu debe estar el médulo para la gestion de los perfiles de usuario,
por tal motivo es imprescindible tener en cuenta todas las clases que lo conforman, y ademas, de estas
clases depende en gran medida el funcionamiento de todo el juego y brindan informacion visual al usuario
de como van quedando configurados sus datos.

GlobalResource

TP I . o v

Select Game | Game Help Choose Car Chose Car Choose Control | Credits Applet
Mode Color Menu Applet Applet
Form

Figura 3.3 Paquete Mend.

3.3 Descripcion de las clases

La descripcién de las clases implica comentar detalladamente sobre los atributos y métodos que tiene una
clase, proporcionando la informacion técnica necesaria para lograr la comprension de la misma. Las

principales clases implementadas en el presente trabajo son ProfileManager, Settings, ControllerSettings,
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GamePlayOptions, NetworkSettings, VisualSettings las cuales responden directamente con el trabajo de

creacion y edicion de los perfiles de usuario.

También enmarcadas como clases principales tenemos las clases interfaces creadas para la interaccion
con el wusuario, estas clases son AppPlayersOptions, ApplnitialSettings, AppCreateProfile,
AppControllerSettings, AppDeleteProfile, AppEstablishedPlayers, AppNetworkSettings, AppVisualSetting,
y dentro de las clases interfaces auxiliares creadas tenemos AppNewUserWarning,

AppFullProfileWarning, AppRepeatedProfileWarning.

Las clases interfaz que tienen alguna entrada de datos, como por ejemplo la de edicion de los controles, la
de creacion de los usuarios, la de edicion de red, cuentan con métodos que realizan la misma
funcionalidad lo que ajustados a cada interfaz, estos métodos son Draw, AssignPainting y Delete, estos
métodos fueron implementados para reforzar el trabajo con la escritura de las letras en pantalla,

resaltando que es la mejor via encontrada para realizarlo teniendo en cuenta las particularidades del

trabajo.
Nombre: ProfileManager
Tipo de clase: Controladora
Atributo Tipo
managger ProfileManager
GameSettingsDirection string
NetSettingsDirection string
PlayerDirection string
EstablishedPlayersFileDirection string
UsserActivePlayers string
Para cada funcion:
Nombre: UpdateProfile()
Descripcion: | Funcién que se encarga cada vez que inicia el juego de verificar si existe el
usuario por defecto, en caso de no existir lo crea, ademas esta funcion garantiza
gue los perfiles existentes en la carpeta Jugadores formen parte del juego,
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resolviendo asi una de las funcionalidades que brinda el médulo relacionada con
copiar un perfil de una computadora a otra y poder cargarlo.

Nombre: GetActiveProfile()

Descripcion: |Funcion que se encarga de retornar el valor tomado por el atributo
nombreUsuarioActivo.

Nombre: GetPlayers()

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar un arreglo de string con los jugadores
creados.

Nombre: GetCountPlayerS()

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar la cantidad de jugadores creados.

Nombre: MoveActiveProfile(int pos)

Descripcion: | Funcion que se encarga, pasandole una posicién poner al jugador en esa posicion
como el jugador activo.

Nombre: SetActiveProfile(string name)

Descripcion:

Funcién que se encarga, pasandole el nombre de un jugador de ponerlo como el

jugador activo.

Nombre: ProfilePosition(int pos)

Descripcion: | Funcién que se encarga, pasandole una posicién retornar el nombre del jugador
en esa posicion.

Nombre: CreateProfile(Settings * profile)

Descripcion: | Funcién que se encarga, pasandole un objeto de tipo Settings de crear un nuevo
jugador con todas las caracteristicas del objeto profile.

Nombre: CreateByEdition(Settings * profile)

Descripcion: | Funcion que se encarga, pasandole un objeto de tipo Settings de crear un nuevo
jugador después de una edicion del perfil.

Nombre: DeleteProfile(int pos)

Descripcion: |Funciéon que se encarga, pasandole una posicion eliminar el perfil en esa
posicion.

Nombre: EditGamePlayOptions(GamePlayOptions * g, string name)
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Descripcion: | Funcién gque se encarga, pasandole un objeto de tipo GamePlayOptions y el
nombre de un usuario, editar las opciones de juego del usuario con todas las
caracteristicas del objeto g.

Nombre: EditVisual(VisualSettings * v, string name)

Descripcion:

Funcion que se encarga, pasandole un objeto de tipo VisualSettings y el nombre

de un usuario, editar las opciones visuales del usuario con todas las

caracteristicas del objeto v.

Nombre:

EditController(ControllerSettings * c, string name)

Descripcion:

Funcién que se encarga, pasandole un objeto de tipo ControllerSettings y el

nombre de un usuario, editar los controles del usuario con todas las

caracteristicas del objeto c.

Nombre: EditNetwork(NetworkSettings * n, string name)

Descripcion: |Funciéon que se encarga, pasandole un objeto de tipo NetworkSettings y el
nombre de un usuario, editar las opciones de red del usuario con todas las
caracteristicas del objeto n.

Nombre: EditNetSettings_GameSettings(server _IP, players_count ,server_waiting _time)

Descripcion: | Funcién que se encarga, pasandole el nombre del servidor, el nimero del puerto
y el tiempo de espera modificar estos valores en los ficheros que contienen estos
datos en el juego.

Nombre: LoadCarModel_CarColor_CarNPC_ScreenMode_Volumen(string name, string

description)

Descripcion:

Funcién que se encarga de retornar un valor entero que puede ser el color del
carro, modelo del carro, cantidad de jugadores, resolucion o volumen, esta
funcion recibe el nombre del jugador que se desea conocer la informacion y el

parametro descripcion indica cual dato se retornara.

Nombre:

LoadControl (string name)

Descripcion:

Funcion que se encarga de retornar un arreglo de string que contiene los
controles almacenados en el fichero perteneciente al usuario pasado por

parametro.
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Nombre: NumberSDL(string character)

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar un entero que representa el codigo ASCII del
caracter pasado por parametro.

Nombre: LoadControl ActiveProfile()

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar un arreglo de enteros con los controles del

usuario activo, estos valores enteros representan el codigo ASCII de cada control.

Nombre: LoadServer_IP(string name)

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar el servidor que tiene almacenado el fichero
perteneciente al usuario pasado por parametro.

Nombre: LoadPort_ServerWaitingTime(string name, string description)

Descripcion: | Funcion que se encarga de retornar un valor entero que puede ser el puerto o
tiempo de espera, esta funcion recibe el nombre del jugador que se desea
conocer la informacion y el parametro descripcion indica cual dato desea retornar.

Tabla # 10 Descripcion de la clase ProfileManager.

En el disefio se describen todos los aspectos del sistema a construir mediante el diagrama de clases que
ya fue detallado anteriormente y los diagramas de secuencia correspondientes a los casos de uso. Este

paso constituye el refinamiento de las etapas anteriores.

3.4 Diagramas de Secuencia

Los diagramas de secuencia se muestran la interaccion de los objetos que componen un sistema de forma
temporal. [10] Todos los diagramas se encuentran en los Anexos.

3.5 Diagrama de componentes

El diagrama de componentes muestra las relaciones de dependencia entre las partes modulares de un

sistema y encapsula la implementacion. También en éste se pueden expresar las relaciones que existen
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entre los diferentes ficheros del sistema asi como las bibliotecas empleadas para el desarrollo del mismo.
En el Anexo | se muestra el diagrama de componentes del médulo desarrollado en el presente trabajo.

Conclusiones

En este capitulo se le dio cumplimiento a la tarea de disefiar e implementar el médulo para la gestion de
los perfiles de usuario en el videojuego de conduccién de automdéviles “Rapido y Curioso”, de manera
detallada se explico el disefio del modulo implementado, la solucién a las funcionalidades derivadas de los
requisitos funcionales. Ademas se habl6 de los patrones usados en la solucion y se describen las
principales clases facilitando el entendimiento del trabajo. También se muestran los diagramas de
colaboracion confeccionados a partir de los casos de uso y los diagramas de despliegue y de

componentes.
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CAPITULO 4: PRUEBAS

Al igual que la etapa de analisis, el disefio de las pruebas es una parte considerable de trabajo. Durante
esta fase se disefian e implementan los casos de prueba. Tomando como punto de partida el resultado del
analisis de pruebas, se disefian las pruebas en detalle, indicando cuales son los pasos o el procedimiento
a seguir, las técnicas, medidas o analisis que hay que aplicar asi como los conjuntos de datos de prueba
gue se usaran, y los resultados esperados que se produciran, para conseguir demostrar que los objetivos
de la prueba se cumplen y por lo tanto verifican y validan el requisito que cubren. El disefio de las pruebas
persigue la prevencion de defectos, antes de que por codificacion puedan haberse llegado a producir. Un
buen disefio de pruebas previene, en consecuencia, los defectos antes de que lleguen a etapas mas
tardias.

El nivel de prueba a realizar es “Prueba de Sistema” las cuales verifican el correcto funcionamiento del
sistema completo, incluyendo casos de prueba que busquen los fallos del sistema. Son pruebas
destructivas y persiguen demostrar la robustez del sistema aun en condiciones adversas. Verifican

requisitos funcionales y no funcionales.

El tipo de prueba elegido para aplicar es la “Prueba de caja negra” las cuales son pruebas funcionales.
Se parte de los requisitos funcionales, a muy alto nivel, para disefiar pruebas que se aplican sobre el
sistema sin necesidad de conocer como estd construido por dentro. Las pruebas se aplican sobre el
sistema empleando un determinado conjunto de datos de entrada y observando las salidas que se
producen para determinar si la funcion se esta desempefiando correctamente por el sistema bajo prueba.

Las herramientas béasicas son observar la funcionalidad y contrastar con la especificacion. [4]

Cada caso de prueba a parte de su descripcion, se le adjunta una foto con el resultado que se espera del

sistema y de esta forma quedan ilustradas también todas las nuevas interfaces creadas en el juego.
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4.1 Especificaciones de Hardware y Software
Hardware
e Sistema Operativo: Windows 5.1 Service Pack 2
e Procesador: Intel, Pentium 4, 3.00 GHz
e Memoria RAM: 512 MB
Software
e IDE: Visual Studio .NET 2005

e \ersion de G3D: 6.10

4.2 Disefio de Casos de Prueba por cada caso de uso

A continuaciéon se elaboran los casos de prueba para los cuatro casos de uso del modulo donde se

verifican detalladamente que el sistema cumple con las funcionalidades esperadas.

4.2.1 Caso de Uso Crear Perfil

Descripcion General

Mediante este caso de uso el usuario podra crear un nuevo perfil.
Pruebas planificadas:

e Crear usuario.

Caso de Prueba# 1 Crear Usuario
Breve Descripcion

Este caso de prueba le permite al usuario crearse un nuevo perfil.
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Flujo Principal

1. Elusuario presiona el boton Jugadores.

2. El sistemamuestra una nueva interfaz con tres nuevos botones: Crear, Eliminar y Jugador Activo.

3. El usuario presiona el boton Crear.

4. El sistema muestra una nueva interfaz que contiene una caja de texto donde el usuario debe

escribir el nombre.

5. Elusuario introduce los datos del nuevo perfil y presiona el boton Aceptar.

6. El sistema crea un nuevo fichero con el mismo nombre que fue escrito por el usuario e

inmediatamente destruye esa interfaz y muestra una nueva interfaz donde estan todos los usuarios

creados hasta el momento, donde aparece en la primera posicion el usuario creado recientemente.

Condiciones de ejecucion

e Deben existir menos de cinco perfiles creados en el juego.

lteraciones:

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado Esperado

Resultado de

Prueba

la|Observac

iones

Presiona el botén Aceptar
Adicionar un nuevo
usuario el nombre
obligatoriamente con al

menos un caracter.
Ejemplo:

Nombre: Orlando

debe

nuevo

El sistema
adicionar el
usuario y mostrar la
interfaz de los
usuarios activos y el
perfil activo debe ser
el creado.

El sistema adiciona
el usuario y muestra
la interfaz

actualizada

correctamente.
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Adicionar un nuevo |El sistema no permite|El sistema no crea el
usuario dejando en|la creacion del usuario|usuario y se
blanco la caja de|hasta que sea escritolmantiene en la
texto que recibe el|lal menos un caracter| misma interfaz.
nombre del usuario. |en la caja de texto y se

mantiene en la misma

interfaz.
Adicionar un nuevo|El  sistema  debelEl sistema una
usuario con el{mostrar una nueva|nueva interfaz con
nombre de uno vya|interfaz con unfun mensae que
existente. mensaje que indica|indica que el usuario

gue el usuario yal|ya existe.

existe.

Tabla # 11 Caso de prueba Crear Usuario.
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or) G3D 6.10
GL Calls: 28/104 Maj; 419/709 mMin; 14 push
0% Net, 0% UL, 94% wait

Crear Perfil
Eliminar Perfil

Seleccionar Perfil

Aceptar

vendor)  G3D 6.10
s GL calls: 4417 maj; 775/1126 Min; 21 push

Nombre:

Escribir Aceptar

Figura 4.2 Interfaz Crear Jugador.
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G3D 6.10
GL calls: 159/560 Maj; 2863/4058 Min; 71 push
0% Net, 0% UL, 76% wait

o

Seleccionar Aceptar

Figura 4.3 Interfaz Jugador Activo.
4.2.2 Caso de Uso Eliminar Perfil
Descripcion General
Mediante este caso de uso el usuario podra eliminar un nuevo perfil existente.
Pruebas planificadas:
e Eliminar usuario.
Caso de Prueba # 2 Eliminar Usuario

Breve Descripcion

Este caso de prueba le permite al usuario eliminar un perfil existente.
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Flujo Principal
1.

2.

El usuario presiona el boton Jugadores.

El usuario presiona el botén Eliminar.

pueden ser eliminados.

guedaron.

Condiciones de ejecucion

e Debe existir al menos un perfil.

lteraciones:

El usuario hace clic sobre el perfil que desea eliminar.

El sistema muestra una nueva interfaz con tres nuevos botones: Crear, Eliminar y Jugador Activo.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene una lista con todos los usuarios existentes que

El sistema elimina el fichero y muestra la misma interfaz actualizada con los usuarios que

Clases Validas

Clases Invéalidas

Resultado Esperado

Resultado de Ila

Prueba

Observac

iones

Hace clic sobre el perfil
eliminar.
debe

en esa

que desea

Obligatoriamente
el

existir perfil

posicion para poderlo

eliminar.

El debe
eliminar el perfil en la

sistema

posicion sefalado por
el usuario al hacer clic

en esa posicion.

El sistema elimina el
perfil en esa posicién
y muestra la interfaz
actualizada sin la
presencia del usuario

eliminado.

Tabla # 12 Caso de prueba H

minar Usuario.

En este caso de prueba nunca existird una clase invalida ya que la interfaz esta programada para no

reaccionar al clic del usuario en caso de que no existan perfiles, por tal motivo nunca se podra dar el caso

de querer eliminar un perfil que no existe.
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glag} (Unl nown wvendor) G3D 6.10
s GL calls: 161/423 Maj; 273174053 Min; 72 push
0% UI, 0% wait

L
Seleccionar \' / Eliminar

Figura 4.4 Interfaz Himinar Jugador.

4.2.3 Caso de Uso Cargar Perfil

Descripcion General

Mediante este caso de uso el usuario podra cargar el perfil que desee, entiéndase por cargar la acciéon de
sefalar el perfil deseado como el perfil activo.

Pruebas planificadas:
e Cargar perfil.
Caso de Prueba # 3 Cargar Perfil
Breve Descripcion
Este caso de prueba le permite al usuario cargar el perfil que desee.
Flujo Principal
1. Elusuario presiona el botén Jugadores.

2. El sistemamuestra una nueva interfaz con tres nuevos botones: Crear, Eliminar y Jugador Activo.
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3. El usuario presiona el botén Jugador Activo.

4. El sistema muestra una nueva interfaz que contiene una lista de todos los usuarios creados hasta

el momento, en la primera posicion de esta lista esta el perfil activo.
5. El usuario hace clic sobre el perfil que desea sea el activo.

6. El sistema actualiza la interfaz poniendo en la primera posicion de la lista el perfil seleccionado e
inmediatamente pasa a ser el perfil activo.

Condiciones de ejecucion

e Deben existir al menos dos usuarios.

Iteraciones:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado |Resultado de la|Observac
Prueba iones

Hace clic sobre el perfil El sistema actualiza la|El sistema actualiza

que desea cargar. lista de la interfaz|la lista de la interfaz

Obligatoriamente debe poniendo en la primera|poniendo  en la

existir el usuario en esa posicion el  nuevo|primera posicion el

posicibn para poderlo usuario activo. nuevo usuario activo.

cargar.

Tabla # 13 Caso de prueba Cargar Usuario.

En este caso de prueba nunca existird una clase invalida ya que la interfaz esta programada para no

reaccionar al clic del usuario en caso de que no existan al menos dos perfiles.
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4.2.4 Caso de Uso Editar Perfil

Descripcion General

Mediante este caso de uso el usuario podra editar su perfil como estime conveniente, entre las opciones

de edicion que puede hacer esta configurar los controles, el volumen, la resolucion, la red y opciones de

juego.

Pruebas planificadas:

Configurar controles.
Configurar red.

Configurar opciones de juego.

Caso de Prueba# 4 Configurar controles

Breve Descripcion

Este caso de prueba le permite al usuario configurar los controles.

Flujo Principal

1.

2.

El usuario presiona el botén Configuracion.

El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

El usuario presiona el boton Controles.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene trece cajas de texto con su descripcion, cada

una de ellas muestra la tecla asignada para controlar el auto.

El usuario puede borrar y redefinir la tecla que desee, nunca estara repetida una misma tecla,

cuando termina de configurar las teclas a su antojo presiona el boton Aceptar.

El sistema muestra la misma interfaz actualizada con los controles configurados.
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Flujo Alternativo

1.

2.

6.

El usuario presiona el boton Configuracion.

El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

El usuario presiona el botén Controles.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene trece cajas de texto con su descripcion, cada

una de ellas muestra la tecla asignada para controlar el auto.

El usuario puede borrar y redefinir la tecla que desee, nunca estara repetida una misma tecla,
cuando termina de configurar las teclas a su antojo presiona el botén Aceptar, al salvar los
controles como fueron configurados tiene la opcién de presionar el botén Defecto con el cual
garantiza usar los controles por defecto, después de presionar este botdn debe accionar

nuevamente el botén Aceptar para guardar los cambios.

El sistema muestra la misma interfaz actualizada con los controles configurados.

Condiciones de ejecucion

Deben existir al menos un perfil diferente del perfil por defecto para poder configurar, ya que el
perfil por defecto que siempre esta presente no es configurable.
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Iteraciones para el flujo central:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado [Resultado de la|Observac
Prueba iones
Presiona el botén Aceptar El sistema  debe|El sistema configura
Salva las nuevas configurar los [los  controles vy
configuraciones  hechas controles y actualizar|actualiza la interfaz
en los controles. la interfaz con los|{con los nuevos
nuevos valores. valores.
Escribir una tecla que |El sistema no permite [El sistema no
ya esta presente en |la edicion de la caja|permite la edicién de
los controles; nunca |de texto hasta tanto la|la caja de texto
se permitird una tecla |tecla sea diferente a |hasta tanto la tecla
repetida. todas las teclas ya|sea diferente a
configuradas. todas las teclas ya
configuradas.
Tabla # 14 Caso de prueba Configurar Controles (Flujo central).
—-72 -

Autores: Juan Leandro Asin Vera y Orlando Fernandez Cremé




Capitulo 4: Pruebas

Iteraciones para el flujo alternativo:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado |Resultado de la|Observac
Prueba iones
Presiona el botén Defecto El sistema actualiza la|El sistema actualiza
Restablece los controles interfaz con los|la interfaz con los
por defecto. valores por defecto. |valores por defecto.
Tabla # 15 Caso de prueba Configurar Controles (Flujo alternativo).
Controles
Red
Visval
Opciones de juego
Seleccionar Aceptar
Figura 4.5 Interfaz Opciones de Configuracion.
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02 G3D 6.10
GL Calls: 111/391 Maj; 1737/2709 Min; 50 push
 Lgc, 0% Net, 0% UL, B84% wait

) FonfiguranContislage N |\

~— IS

Iy, B

Acelerar ...........

Frenar .

Girar lzquierda .
Girar Derecha .
Marcha Delante .
Marcha Atrés .

9056228050089

Usar Claxen ....

Usar Reproductora ...
Espejo ....

Camara ....
Reposicionar ...
GRah

Abandonar Partida ....

f

Seleccionar Aceptar

Figura 4.6 Interfaz Configurar Controles.

Caso de Prueba # 5 Configurar red

Breve Descripcion

Este caso de prueba le permite al usuario configurar los parametros de red.

Flujo Principal

1

2.

El usuario presiona el botén Configuracion.

El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

El usuario presiona el botén Red.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene tres cajas de texto con su descripcion, cada
una de ellas muestra el valor que contienen los parametros de red que el usuario desea configurar.
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5. El usuario puede borrar y redefinir la tecla que desee, nunca estara repetida una misma tecla,
cuando termina de configurar las teclas a su antojo presiona el boton Aceptar.

6. Elsistema muestra la misma interfaz actualizada con los parametros de red configurados.

Flujo Alternativo
1. Elusuario presiona el botén Configuracion.

2. El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

3. El usuario presiona el botén Red.

4. El sistema muestra una nueva interfaz que contiene tres cajas de texto con su descripcion, cada

una de ellas muestra el valor que contienen los parametros de red que el usuario desea configurar.

5. El usuario puede borrar y redefinir el parametro que desee, luego de configurar presiona el boton
Aceptar para guardar los cambios realizados, también puede restablecer los parametros por

defecto presionando el boton Defecto y si desea salvarlos nuevamente pulsar el boton Aceptar.
6. El sistemamuestra la misma interfaz actualizada con los pardmetros de red configurados.
Condiciones de ejecucion

o Deben existir al menos un perfil diferente del perfil por defecto para poder configurar, ya que el

perfil por defecto que siempre esta presente no es configurable.
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Iteraciones para el flujo central:

Clases Validas

Clases Invalidas

Resultado de la

Prueba

Observac

iones

Presiona el botén Aceptar

Salva las nuevas

configuraciones  hechas

en los parametros de red.

Resultado Esperado
El sistema debe
configurar los

parametros de red y

actualizar la interfaz
con los nuevos
valores.

El sistema configura
los parametros de
red y actualiza la
los

interfaz con

nuevos valores.

Dejar en blanco la
de

perteneciente

caja texto
al

tiempo de espera.

Si se realiza la salva

el sistema salvara

este parametro con el
valor por defecto y

actualiza la interfaz

con ese valor.

Si se realiza la salva
el sistema salvara
este parametro con
el valor por defecto y
actualiza la interfaz

con ese valor.

Escribir en la primera
de

perteneciente al

texto
IP

mas de tres puntos.

caja

El sistema no permite
la edicion de la caja
de

caracter punto hasta

texto con el

tanto no sea

eliminado un punto.

El

permite la edicion de

sistema  no
la caja de texto con

el caracter punto
hasta tanto no sea

eliminado un punto.

Tabla # 16 Caso de prueba Configurar Red (Flujo central).
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Iteraciones para el flujo alternativo:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado [Resultado de la|Observac
Prueba iones
Presiona el boton Defecto El sistema actualiza la|El sistema actualiza
Restablece los interfaz con los|la interfaz con los
parametros de red por valores por defecto.  |valores por defecto.
defecto.
Tabla # 17 Caso de prueba Configurar Red (Flujo alternativo).
uUnknown (Unknown wvendor) G3D 6.10
GL calls: 153/398 Maj; 2454/3710 min; 68 push
Servidor:
o) N—%=3 =S _ 11X
Puerto: Tiempo espera:
Escribir Aceptar
Figura 4.7 Interfaz Configurar Red.
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Caso de Prueba # 6 Configurar opciones de juego

Breve Descripcion

Este caso de prueba le permite al usuario configurar una opcién de juego, ya que las otras dos estan

bloqueadas por peticiones del cliente.

Flujo Principal

1.

2.

6.

El usuario presiona el botén Configuracion.

El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

El usuario presiona el botén Opciones de juego.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene tres cajas de texto con su descripcién, cada
una de ellas muestra el valor que contienen las opciones de juego que el usuario desea configurar,
solo se podran configurar dos de estas opciones.

El usuario puede borrar y redefinir la primera opcién que corresponde con la cantidad de

jugadores, al concluir la configuracién debe presionar el botén Aceptar.

El sistema muestra la misma interfaz actualizada con las opciones de juego actualizadas.

Flujo Alternativo

1

2.

El usuario presiona el botén Configuracion.

El sistema muestra una nueva interfaz con cinco nuevos botones: Controles, Red, Visual y
Opciones de juego.

El usuario presiona el botén Opciones de juego.

El sistema muestra una nueva interfaz que contiene tres cajas de texto con su descripcion, cada
una de ellas muestra el valor que contienen las opciones de juego que el usuario desea configurar,

solo se podran configurar dos de estas opciones.
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5. El usuario puede borrar y redefinir la opcion que desee, luego de configurar presiona el boton

Aceptar para guardar los cambios realizados, también puede restablecer las opciones por defecto

presionando el botdn Defecto y si desea salvarlas nuevamente pulsar el boton Aceptar.

6. El sistemamuestra la misma interfaz actualizada con las opciones de juego actualizadas.

Condiciones de ejecucion

e Deben existir al menos un perfil diferente del perfil por defecto para poder configurar, ya que el

perfil por defecto que siempre esta presente no es configurable.

Iteraciones para el flujo central:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado |Resultado de la|Observac
Prueba iones
Presiona el botén Aceptar El sistema  debe|El sistema configura
Salva las nuevas configurar las|las opciones de
configuraciones  hechas opciones de juego y|juego y actualiza la
en la opciébn de juego actualizar la interfaz|interfaz con los
cantidad de jugadores. con los nuevos | nuevos valores.
valores.
Dejar en blanco la|Si se realiza la salva|Si se realiza la salva
caja de texto|el sistema salvara|el sistema salvara
perteneciente a la|este parAmetro con el{este pardmetro con
cantidad de|valor por defecto y|elvalor por defectoy
jugadores. actualiza la interfaz |actualiza la interfaz
con ese valor. con ese valor.
Tabla # 18 Caso de prueba Configurar Opciones de Juego (Flujo central).
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Iteraciones para el flujo alternativo:

Clases Validas Clases Invalidas Resultado Esperado |Resultado de la|Observac
Prueba iones
Presiona el botén Defecto El sistema actualiza la|El sistema actualiza
Restablece los interfaz con los|la interfaz con los
parametros de red por valores por defecto. |valores por defecto.
defecto.
Tabla # 19 Caso de prueba Configurar Opciones de Juego (Flujo alternativo).
502 G3D 6.10
GL calls: 41/151 Maj; 677/1059 min; 20 push
Cantidad de jugadores:
NUmero de vueltas:
Seleccionar Aceptar
Figura 4.8 Interfaz Configurar Opciones de Juego.
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Conclusiones

Después de realizar todos los casos de prueba los resultados arrojados fueron exitosos, el sistema en
todos los casos se comportd satisfactoriamente, ante las clases validas y las invélidas, cumpliéndose los
objetivos trazados para dar cumplimento a los requisitos funcionales. Importante sefialar que en la
aplicacion del segundo caso de prueba se detectdé un error en la respuesta del sistema, el cual fue
corregido inmediatamente, de tal forma se manifiesta la importancia de aplicar pruebas a una aplicacion

para darse cuenta de la robustez de la misma o bien de las debilidades que presenta.
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Conclusiones

CONCLUSIONES

Para dar cumplimiento al objetivo general de este trabajo en correspondencia con las exigencias del
proyecto R4pido y Curioso, se hizo un estudio de diferentes géneros de videojuegos para ver las técnicas
utilizadas para gestionar los perfiles de usuario.

Como la mayoria de los videojuegos pertenecen a empresas privadas, a los desarrolladores no les reporta
ningun beneficio compartir informacion referente al tema de perfiles de usuario, por lo que la informacion
existente es escasa, por tal motivo, este trabajo servira de apoyo a todas aquellas personas interesadas
en el tema ya que se obtuvo una bibliografia actualizada que sera de gran ayuda.

Se identificaron los elementos del videojuego en cuestion de los que se necesitaba mantener un registro
permanente o que fuera necesario configurar. A partir de ahi se seleccioné y disefid el modelo de

persistencia que se uso6 para exportar e importar los perfiles de cada jugador.

Se tuvieron en cuenta los requisitos funcionales y no funcionales, de donde surgieron los primeros casos
de uso del sistema. Se transité por las etapas de andlisis, disefio e implementacion donde surgieron y

maduraron las clases, se implementaron los casos de uso y se creo el diagrama de componentes.

Finalmente se probaron las funcionalidades del médulo de gestion de los perfiles de usuario en el
videojuego “Rapido y Curioso”, obteniéndose resultados satisfactorios.

Con la creacién del médulo para la gestion de los perfiles de usuario en el videojuego Répido y Curioso,
se le dio cumplimiento al objetivo de esta investigacion y se resolvié el problema cientifico planteado al

inicio de la misma.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda continuar incorporando funcionalidades al médulo desarrollado, como por ejemplo:

e Salvar y mostrar los mejores resultados de cada competidor en cada una de las pistas, y

compararlo con los mejores tiempos para esa misma pista entre todos los usuarios registrados.

e Salvar las repeticiones de las carreras que desee el jugador y que pueda verlas cuando estime
conveniente.

e Salvar datos referentes a las habilidades de cada conductor a medida que estos adquieren
destreza. Por ejemplo, las velocidades a las que ataca cada curva en dependencia de su amplitud,
la distancia en la que comienza a desacelerar para tomar dichas curvas, asi como las variaciones
del timon en estas situaciones. Todos esos datos pudieran procesarse mediante técnicas de
aprendizaje de la inteligencia artificial para mejorar el desemperio de los jugadores controlados por
la computadora, incrementando la competitividad de los mismos.
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Glosario

GLOSARIO

Aplicacion: Es un tipo de programa informatico disefiado para facilitarle al usuario la realizacion de un

determinado tipo de trabajo.

Botdn: Es una metafora comun utilizada en interfaces gréaficas con objetivo simil al de un boton corriente.
Los botones suelen ser representados como rectangulos con una leyenda o icono dentro, generalmente
con efecto de relieve. Consta de dos imagenes que cambian en dependencia del estado del botdn

(oprimido o no oprimido). El usuario puede pulsarlo para efectuar acciones indicadas por él.

Componente: Elementos genéricos con una funcionalidad muy concreta, cuya unica finalidad es la

reutilizacion.

CPU: Acronimo utilizado para abreviar Central Processing Unit que significa Unidad de Procesamiento
Central. Parte de un computador que controla todas las demas partes. Recoge instrucciones de la
memoria y las decodifica. Esto le permite transferir datos hacia o desde la memoria o activar los
periféricos para que realicen acciones. También conocido como procesador o microprocesador siendo

este Ultimo manufacturado con circuitos integrados.

Engine 3D: Conocido también como Game Engine (Motor de Juego), es el software principal (core o

nucleo) de un videojuego, o mas general de una aplicacion grafica en tiempo real (del inglés real time).

Entorno Virtual: Referido a Mundo virtual. Simulacion de mundos o entornos denominados virtuales en

los que el hombre interacciona con la maquina en entornos artificiales semejantes a la vida real. Ejemplo

de aplicaciones desarrolladas sobre mundos virtuales son los simuladores y los videojuegos.

G3D: Graphics Three Dimensional. Engine 3D disponible como codigo abierto (del inglés Open Source) y
libre (del inglés free) con licencia BSD desarrollado en el lenguaje de programacion C++. G3D
Proporciona una base sdlida y altamente optimizada para el desarrollo en general de aplicaciones gréaficas
y extiende las funcionalidades de OpenGL y sockets incluyendo formatos de modelos 3D vy bibliotecas

utilitarias.

Gestor de base de datos: un sistema gestor de base de datos se define como el conjunto de programas

gue administran y gestionan la informacién contenida en una base de datos.
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Glosario

Imagen: Un archivo codificado que, al abrirlo, muestra una representacion visual de algo (ya sea
fotografia, gréfica o dibujo).
IP: Internet Protocol (Protocolo de Internet), es un protocolo orientado a datos usado tanto por la fuente

como por el destino para la comunicacion de datos a través de una red de paquetes conmutados.

Interfaz de usuario: Forma en que los usuarios pueden comunicarse con una computadora y comprende

todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.
Juego: Referido a videojuego

Mensaje: En el sentido mas general, es el objeto de la comunicacion. Esta definido como la informacion

gue el emisor envia al receptor a través de un canal determinado o medio de comunicacion.

Modulo: Es una parte de un programa, o mas general un componente de un sistema que tiene una

interfaz bien definida para interactuar con otros modulos.

Menu: Es una imagen o conjunto de imagenes que representan diferentes opciones.
Plataforma: Combinacion de hardware y software usada para ejecutar aplicaciones.

Sistema: Sistema informético, en general es un conjunto de hardware, software y de un soporte humano.

Una aplicacién ejecutandose sobre una computadora se considera un sistema.

UML: Unified Modeling Language. Es una notacion estandar para modelar objetos del mundo real como

primer paso en el desarrollo de programas orientados a objetos. Es un lenguaje para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema de software.

Videojuego: Programa informatico creado para el entretenimiento, basado en la interaccién entre una o
varias personas y un aparato electronico llamado consola (o videoconsola) que ejecuta el videojuego.
Estos recrean entornos y situaciones virtuales en los cuales el jugador puede controlar a uno o varios
personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir uno o varios objetivos por medio

de unas reglas determinadas.

Videojuego Multijugador: Videojuego disefiado para que puedan participar varios jugadores. Mas
concretamente este término se suele utilizar para definir videojuegos que hacen uso de Internet u otro tipo
de red.
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Glosario

Videoconsola: Sistema electronico de entretenimiento para el hogar que ejecuta juegos electronicos

(videojuegos) que estan contenidos en cartuchos o discos opticos.

XML: XML (del inglés Extensible Markup Language) desarrollado por World Wide Web Consortium, es
una version simplificada del SGML (del inglés Standard Generalized Markup Language), es considerado

un meétodo para introducir datos estructurados en un fichero de texto.
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ANEXOS
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Anexos

Anexo Il Diagrama de Secuencia CU Crear Perfil
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Anexos

Anexo lll Diagramas de Secuencias CU Editar Perfil

e Configurar Opciones Visuales
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e Configuraciéon de Controles
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e Configurar Opciones de Juego

A

CE GamePlayOptions :
GamePlay Options

CC ProfileManadaer :
ProfileManager

|
|
|
|
|
|
|
|

6.LoadCarM0deI_CarColor_CarNPC_NTurns_TMatth_ResollJtion_Volumeno

s | CO00E | [TRRRE | [TETEEEE
| | | l
|1 SeleccionaOpeionConfiguracion | | |
: ; 2 EnviaPeticidn | ’
|
 __ _MuesicOpigesheess | I
4 SeleccionaOptionesDeJuego |
§ EnviaPeticion ‘
8.Draw)
P
9 ModificaOpciones de juego L
T’ : 10.Draw(
5, Muest}a al usuario los cambios reahzahos :

12 Acepta log cambios

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

7 EnviaDatos

|
|
|
|
|
|
|
|
|
i

13.car_model = pcavodelcar_color= pearColorPlayers Count+ pPlayersCount

14.GamePlayOptions * g = new GamePlayOptions(car_madel, ¢

e

15 EditGameP|yOptions(GamePlayOptions * g, string name)

I

br_color, PlayersCoun)
|
|

1B‘LoadCarModeI_CarCoIor_CarNPC_NTurns_TMatch_Resolul',on_Volumeno

17. Drawt)

-

|
|

e = S s e e

— 05—

Autores: Juan Leandro Asin Vera y Orlando Fernandez Cremé



Anexos

Configurar Opc
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Anexos

e Configurar Opciones de Audio

A

; Cl SelectGamehode : Cl InitialeSetting : Cl AudioSettings :
Jugador: Jugador AppSelectGameMode ApplnitialSeting AppAudioSetiing

CC ProfileManacoer

CE AudioSetting :

ProfileManager

AudioSettings

| |

| 1 SeleccionaOpcidnConfiguracion |
1 1

f.LoadVolumen(sting m, string ¢)

7 EnviaDatos

| 12.Acepta los cambios

2 EnviaPeticidn |
o _ MuestaOpuinCoffguarhude | |
4 SeleccionaOpcion Gonfigurardudio |
5 EnviaPeticion |
9 ModificaValumen
10.Draw()
T :l
W Muesﬁ al usuario los cambios reahzaFos
( _____________________

é_;____ﬂ

8.Draw()

] |
|
|
|
|

13.volumen= pvolumqn

14. AudioSetings * newAudio = nelNAudiUSetings(volumen)

c—1

15, EditAudiofAudioSetings * a, stvlng name)

16.LoadvVolumen(string name, string description)

17. Draw()

=

I
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
;
!
HJ
|
:
|
|
|
|

—-97-—

Autores: Juan Leandro Asin Vera y Orlando Fernandez Cremé



Anexos

Anexo IV Diagrama de Secuencia CU Cargar Perfil
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Anexos

Anexo V Diagrama de secuencia CU Eliminar Perfil
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