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Resumen

El auge de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones trajo consigo cambios en la
forma que el hombre interactla con sus semejantes. Las nuevas tecnologias han logrado llevar
al mundo virtual los juegos tradicionales que tanto disfrutan los nifios, dando paso a la era de

los videojuegos.

La presente investigacion se centra en el proceso de desarrollo de un prototipo funcional de
videojuego de lucha que permita la futura implementacion de diferentes videojuegos de este
género. Se decidi6 utilizar como metodologia de desarrollo de software Extreme Programming
(XP) y Huddle, asi como usar como herramienta principal el motor de videojuegos Unity3D, el

cual demostré ser una buena alternativa para la creacion de soluciones de estas caracteristicas.

Como resultado principal se obtiene un prototipo funcional de videojuego de lucha el cual posee
las caracteristicas fundamentales de este género, entre las se puede mencionar el uso de
diferentes personajes que poseen caracteristica de lucha diferentes, el uso de combinaciones
de tecla para realizar diferentes ataques al oponente, asi como el uso de técnicas de

Inteligencia Atrtificial para definir el comportamiento de los oponentes en una pelea.

Palabras Clave: prototipo funcional, videojuego, repositorio, Unity3D, proceso de desarrollo
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Introduccion

El juego constituye un elemento basico en la vida de un nifio, que ademas de divertido resulta
necesario para su desarrollo. Es el medio natural de autoexpresion y lo usa para recrear lo

vivido, exteriorizar sus emociones, sentimientos, frustraciones y fantasias (Fachin, 2009).

El auge de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones trajo consigo cambios en la
forma que el hombre interactla con sus semejantes. Las nuevas tecnologias han logrado llevar
al mundo virtual los juegos tradicionales que tanto disfrutan los nifios, dando paso a la era de

los videojuegos.

El fenémeno del videojuego se ha convertido en un elemento cotidiano en la actualidad. La
implantacién de los videojuegos como elementos generalizados de ocio en la sociedad actual
ha convertido a este medio en uno de los referentes de transmision del conocimiento con mayor

potencial.

Los videojuegos fomentan la reflexién, la concentracion y el razonamiento estratégico. Se
relaciona a ellos el desarrollo general de algunos tipos de reflejos y aumentan los niveles de
agilidad mental. Estas habilidades podrian contextualizarse dentro de las Illamadas
competencias espaciales, destrezas de representacion espacial implicadas en el procesamiento
de palabras, que incluyen la comprension de la naturaleza secuencial del texto y la conexion

entre porciones visibles del texto (Sedefio, 2010).

En nuestro pais, a pesar de poseer un desarrollo incipiente en este sector, se estan dando
pasos en aras de potenciar la creacion y comercializaciéon de videojuegos. Un centro pionero en
el desarrollo de aplicaciones que se ajustan a esta tematica es la Universidad de las Ciencias

Informaticas, especificamente el centro de Entornos Interactivos 3D (VERTEX).

Desde sus inicios, en dicho centro se han desarrollado diversos videojuegos entre los que se
puede mencionar Energia para Aprender, Rapido y Curioso, Meteorix y Aventura Anatémica.
Mas recientemente se desarrollaron los videojuegos Chivichana y Superclaria, resultado de la

alianza entre el centro y los Estudios de Animacion del ICAIC.

Ante las crecientes posibilidades de creacion de nuevos videojuegos, surge la idea de crear un
repositorio de prototipos funcionales de videojuegos. Dicho repositorio contendra los elementos

bases de cada género de videojuego para a partir de estos realizar su implementacion.



De lo anteriormente expresado se define que, los prototipos funcionales que se proponen
contendran los elementos que son comunes a todos los juegos que sobre un género se puedan
hacer.

Uno de los prototipos que se necesita implementar es un prototipo de videojuego de lucha
debido a que en dicho centro ain no se ha desarrollado un videojuego que aborde esta
teméatica. Entre los elementos que conforman este tipo de videojuego se encuentran los
personajes tridimensionales (3D) con diferentes caracteristicas y que posean diferentes
habilidades a la hora del combate. Estos juegos se desarrollan desde cero, debido a que no

existen prototipos base que faciliten el proceso de produccién.

Es por es eso que se plantea como problema a resolver: ¢Como definir el proceso de

desarrollo de videojuegos de lucha?
Se define como objetivo general desarrollar un prototipo de videojuego de lucha.

Como objeto de estudio se toma el desarrollo de videojuegos y como campo de accion el

desarrollo de videojuegos de lucha.

Para darle cumplimiento al objetivo planteado se proponen las siguientes tareas de
investigacion:

e Caracterizacion de los fundamentos tedricos generales que sustentan el objeto de la
investigacion.

e Andlisis del estado del arte, las herramientas y metodologias para la realizaciéon de un
videojuego de lucha.

e Desarrollo de los artefactos ingenieriles necesarios para el desarrollo de la solucion
segun la metodologia seleccionada.

¢ Implementacién de un prototipo de videojuego de lucha.

e Aplicacion de pruebas a la solucién desarrollada.
Métodos tedricos

Histérico - Logico: se empled para la fundamentacion y sistematizacion de los aspectos
tedricos contemplados en el desarrollo de la investigacion acerca de los videojuegos, las
metodologias a utilizar, asi como las caracteristicas que posee el motor de videojuegos Unity
3D.



Analitico - Sintético: durante el proceso de investigacion permitié descubrir los elementos
esenciales, concepciones y conceptos en torno al objeto de investigacion. Entre los conceptos

fundamentales definidos esta el de videojuego y el de videojuego de lucha.
Métodos Empiricos

Observacion: Se empleé como método referencial al observar distintos videojuegos que
sirvieron como objeto de analisis y comparacion para establecer las caracteristicas y elementos
fundamentales que debia cumplir la propuesta que plantea el autor. El principal ejemplo que se
analizo fue el videojuego Street Fighter Il, el cual sirvio de referencia a la hora de definir las

caracteristicas basicas que debia tener un videojuego de lucha.



Capitulo 1. Fundamentaciéon Teorica

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se presenta un estudio sobre las caracteristicas fundamentales de los
videojuegos, los distintos géneros que existen, haciendo analisis mas profundo en los
videojuegos de lucha. Ademas, se hace referencia a las tecnologias, herramientas y

metodologia a utilizar en el proceso de desarrollo de la solucion.

1.2 Videojuegos

Un videojuego o juego de video es un software creado para el entretenimiento en general y
basado en la interaccion entre una o varias personas y un aparato electrénico que ejecuta dicho
videojuego; este dispositivo electrénico puede ser una computadora, una maquina arcade, una

videoconsola, un dispositivo moévil, entre otros (ProChile, 2012).

Algunos de los conceptos que se pueden encontrar dicen que “un videojuego consiste en un
entorno informatico que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido

previamente programadas” (Levis, 1997).

Por otra parte, Marqués lo define como todo tipo de juego electronico interactivo que oferta una
serie de actividades ludicas (contenido), cuyo punto de apoyo comun es el medio que se utiliza
(plataforma electronica), con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho, disco
magnético u éptico, on-line) y de la plataforma tecnoldgica que utiliza (maquina de bolsillo,
videoconsola conectable al TV, maquina recreativa, microordenador, video interactivo, red

telematica, teléfono maovil). (Marqués, 2000)

De manera general podemos plantear que un videojuego es aquel programa informatico,
normalmente asociado a un hardware especifico, que recrea un ejercicio sometido a reglas,
donde se deben lograr uno o varios objetivos, y es la interaccion de los jugadores mediante la

toma de decisiones la que permite que se logren o no los objetivos antes mencionados.

1.3 Géneros de videojuegos

Los géneros de videojuegos son las categorias que se utilizan para clasificar y organizar a los
videojuegos por elementos clave de su jugabilidad, tales como la forma de juego, los controles y
el objetivo. A diferencia de otros medios como la literatura o el cine, los géneros de los
videojuegos no toman en cuenta aspectos relacionados al argumento o la tematica situacional

de las historias presentadas.



La clasificacion por géneros es un sistema que se basa en las coincidencias que existen entre
distintos videojuegos por su jugabilidad basica, esta se ha ido formando a medida que fueron
surgiendo numerosos juegos con caracteristicas en comdn que permitian agruparlos. De esta
manera, los videojuegos con una forma de juego parecida constituyen géneros que se pueden
dividir nuevamente en subgéneros cada vez més especificos. Un videojuego no necesariamente
debe pertenecer a un Unico género, muchos de estos videojuegos presentan elementos
combinados de dos o mas géneros distintos, en estos casos se considera al género que

predomina para categorizarlo.
Las clasificaciones méas aceptadas son (I Gavalda, 2008):

e Aventura: Los juegos de aventura son aquéllos en los que se deben realizar diversas
acciones a medida que se desarrolla el discurso narrativo hasta alcanzar un objetivo
final. También existe un dinamismo en la evolucion de la trama.

e Deportivos: Son aquellos que simulan juegos de deporte real; entre ellos encontramos:
golf, tenis, futbol, hockey, juegos olimpicos, entre otros.

e Disparos: Son aquellos en los que el jugador asume el rol de una persona, vehiculo o
nave y el objetivo principal es atacar a objetivos diversos disparandoles proyectiles.

e Educativos: Son videojuegos que educan al jugador y estan destinados
mayoritariamente a un publico infantil y juvenil. Normalmente estdn pensados para
ensefiar algun aspecto especifico mediante el uso de mini-juegos disefiados por
pedagogos y especialistas.

e Lucha: Son todos aquellos que incluyen combates directos entre personajes, usando los
pufios o armas. El objetivo es siempre atacar al rival hasta lograr vencerlo.

¢ Rompecabezas: Conocidos también como videojuegos de légica o de inteligencia. Este
género incluye a los juegos en donde cada nivel se presenta como una situacion
problematica al jugador, que este debe resolver siguiendo las reglas impuestas mediante
el uso de su razonamiento l6gico.

¢ Rol: Popularmente conocidos como RPG, este género esta basado en los juegos de rol
de mesa. Por lo general, el jugador inicia una partida en la que escoge un equipo de
personajes, cada uno con sus propias caracteristicas y habilidades, expresadas en
forma de datos estadisticos (salud, magia, ataque, defensa, sabiduria). El juego en
general se divide en explorar pueblos, en donde el equipo puede abastecerse y comprar

distintos objetos; y en explorar mazmorras o calabozos, que son escenarios laberinticos



repletos de enemigos en donde los personajes combaten para ganar experiencia y
dinero y asi se van fortaleciendo.

e Simulacién: Este género agrupa a los juegos que simulan una realidad determinada
que puede ser semejante a la vida real o presentar un mundo ficticio en donde el jugador
interacttia con el entorno haciendo uso de recursos y bienes.

e Estrategia: Son aquellos en donde la forma de juego requiere el uso de un pensamiento
tactico y la planificacion de acciones para alcanzar la victoria. Estos juegos suelen
caracterizarse por dar una gran libertad al jugador para disefiar su camino a seguir.

e Carreras: Son aquellos en donde el jugador controla a un personaje o vehiculo que
compite en una carrera contra otros vehiculos a lo largo de una pista.

e Arcade: Llamados asi porque mantienen los principios de los antiguos juegos de
Arcade, basados en el entretenimiento inmediato y una jugabilidad sencilla y adictiva. Su
presencia estd muy extendida en los sistemas moviles. Estos videojuegos presentan
controles muy simples, niveles de corta duracion y los objetivos son faciles de
comprender al instante. Se caracterizan por tener una gran cantidad de niveles cortos en
donde la dificultad va aumentando rdpidamente al progresar.

e Nuevas tendencias: esta clasificacion evoluciona a medida que salen nuevas
propuestas, fusionando géneros y creando nuevos tipos de juegos. Un ejemplo de una

nueva categoria de juegos lo podemos encontrar en los web games.

1.4 Videojuegos de lucha

Son juegos de accion donde el jugador se enfrenta en combates contra otros personajes,

controlados por la maquina o por otro jugador humano.

El combate se efectla mayoritariamente mediante el uso de técnicas especiales, que se activan
mediante combinaciones de botones con el mando de direccion, lo que implica normalmente

una curva de aprendizaje mas costosa de lo normal.

En sus inicios la mayoria de estos juegos se desarrollaban en una perspectiva lateral, aspecto
que todavia se conserva a dia de hoy, usando las flechas del teclado o joystick para
desplazarse en dichas direcciones, y las flechas de arriba y abajo para saltar y agacharse
respectivamente. El resto de combinaciones, con o sin los botones de disparo, dan paso a una

serie de golpes y movimientos que varian de un juego a otro.



Si bien casi todos disponen de diferentes tipos de golpes, es un denominador comun de este
tipo de juegos que los personajes emulen artes de lucha milenarios o fantasticos que tienen

como premisa comun que emplean sus caracteristicas fisicas para poder aplicarlos.

1.4.1 Principales subgéneros

Luchalvs 1

Consiste en pelear contra otro luchador, manejado por la maquina o por otro jugador, donde la
finalidad es derrotarlo o evitar ser derrotado, aplicando técnicas de lucha cuerpo a cuerpo para

atacar y contraatacar.
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Figura 1: Mortal Kombat.

Los combates suelen ser regidos por asaltos y estos terminan cuando se vence el tiempo 0 uno
de los luchadores pierde la vida, la cual es sefializada por una barra que va disminuyendo
segun vaya recibiendo dafio el luchador. El término vida puede definirse como un valor
numeérico que disminuye en dependencia de las acciones que realiza el oponente sobre el

personaje con que se juega.
Ejemplos: Street Fighter Il, Tekken, Samurai Showdown, Mortal Kombat.
Lucha Free-for-All

Juego de lucha que el jugador debe enfrentarse a dos 0 mas oponentes y que se desarrolla en
escenarios mas elaborados, en donde los competidores pueden moverse libremente, y usar los

elementos y objetos presentes como parte de su estrategia.
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Figura 2: Power Stone 2.

En este tipo de juegos usualmente el ganador es el Ultimo que sobrevive a la pelea. Sin
embargo, puede haber otros modos de determinar al ganador como su ratio de eliminaciones

por tiempo, o puntos de acuerdo al desempefio en el combate, entre otros.

Ejemplos: Power Stone 2, Super Smash.

1.4.2 Andlisis de videojuegos de lucha lvs 1

Para conocer los inicios de los juegos de lucha tendremos que remontarnos al afio 1979. En
este afio fue publicado el primer titulo catalogado como un juego de peleas: Warrior. Fue
programado por Tim Skelly, un desarrollador que trabajaba para la empresa Cinematronics, y
publicado bajo el sello de Vectorbeam. En este juego se enfrentaban cara a cara dos imagenes
vectorizadas?! que intentaban dar la apariencia de ser caballeros con armadura. El objetivo era
vencer al rival mediante el uso de espadas. Las limitaciones tecnoldgicas impidieron que el
juego tuviera fondos o algin otro elemento caracteristico de los juegos actuales (MeriStation,
2009).

! Imagen digital formada por objetos geométricos independientes (segmentos, poligonos, arcos, etc.), cada uno de
ellos definido por distintos atributos matematicos de forma, de posicion, de color, etc.



Figura 3: Primer videojuego de lucha: Warrior.

En 1984 la compafiia Technos junto a Data East lanz6 el juego Karate Champ. Este juego fue
pionero en utilizar una perspectiva lateral y dividi6 las peleas en puntos o rounds. También
enfrent6 a dos personajes manejados por usuarios y propuso combinaciones de palancas para

ejecutar ataques, elemento que se convertiria en estandar del género (VicbenGames, 2011).

Figura 4: Karate Champ.

En 1985 se lanza el primer juego que incorporaba una barra de vida: Shanghai Kid. En este
juego se ejecutan movimientos concretos de ataque o defensa para vencer al rival, ademas es

el primer juego en el que se pueden ejecutar combos de golpes (VichenGames, 2011).

Es entonces, que en 1987 sale a la luz un proyecto conocido como Street Fighter. Disefiado por
Takashi Nishiyama y Hiroshi Matsumoto para la compafia japonesa Capcom. El juego debuté

en los arcades de Japén en agosto, colocandose rapidamente como un titulo fuera de lo normal,



y, en muchos sentidos, si era un concepto lleno de innovaciones: combinaciones de palanca y
botones, ataques especiales, personalidad en los enemigos y una modalidad para que cualquier

humano pudiera desafiarte para luchar uno a uno en cualquier momento (MeriStation, 2009).

Con el lanzamiento de Street Fighter, Capcom inauguré una de las franquicias de videojuegos
mas exitosas, y rentables, de todos los tiempos. Aquel titulo, el primero de la historia en
introducir los ataques especiales y los combos de golpes, marco el estandar en el sector que
seguirian otros juegos como Fatal Fury (1991), Mortal Kombat (1992) o Tekken (1994).

Cuatro afios después del estreno de la recreativa original llegé Street Fighter Il, que supuso el
verdadero despegue de la saga. Este juego vendié mas de medio millén de unidades en todo el

mundo, lo que supuso unos ingresos para Capcom cercanos a los 1.500 millones de dolares.

Ademas, su éxito fue aln mas alla y convirtié el videojuego en parte de la cultura popular, una

autentica referencia para toda una generacion de jévenes y adolescentes.

Street Fighter Il ostenta aun los record Guinness de “maquina recreativa mas vendida” y “juego
de lucha mas copiado de la historia”. Ademas, su éxito inspir6 numerosas secuelas, casi una

veintena, series de television e incluso dos peliculas de Hollywood.
Street Fighter Il

Desde 1984 que salié al mercado el primer videojuego de este género varios fueron los titulos
gue aparecieron y aportaron nuevos elementos técnicos y artisticos. Pero el juego que
realmente revolucioné el género fue lanzado en 1991 y se titulé Street Fighter II: The World
Warrior. Creado por la compafiia japonesa Capcom, es considerado la obra maestra que senté

las bases de como debe ser un juego de lucha en 2D.

Figura 5: Street Fighter II.



Cuenta con 8 personajes a elegir, 4 jefes finales y un final diferente por cada personaje. A su
vez, poseia un control que utiliza combinaciones de la palanca y 6 botones para ejecutar

ataques especiales durante la pelea.

Aparecio en los arcade en 1991 en Japdn, y enseguida para el resto del mundo. Su primera
conversion para consolas domeésticas fue para Super Nintendo (1992), saliendo mas tarde

versiones en otras plataformas como Turbografx y Sega Mega Drive en 1993.

En el torneo para un jugador, el jugador se enfrenta contra los otros siete luchadores antes de
proceder a combatir contra los oponentes finales, los cuales son cuatro personajes no

seleccionables que son controlados por la maquina, conocidos como los "Grandes Maestros".
Street Fighter Il fue un hito en la historia de los videojuegos por muchos aspectos:

e Es la primera vez que se podia jugar con todos los personajes involucrados, sean
"buenos” o "malos” en personalidad, exceptuando los cuatro jefes finales.

e Cada personaje era distinto en poderes, velocidad, técnicas de combate y cada uno
tenia su propia historia. Algo inédito hasta ese momento.

e Graficos extraordinarios para la época y un numero impresionante de voces.

El control de los personajes (movimientos, técnicas) era de una precision nunca antes vista

hasta la fecha en los juegos de lucha.

1.5 Metodologia de desarrollo de software

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de técnicas, procedimientos y
herramientas que ayudan a los desarrolladores a realizar un nuevo producto. Indican paso a
paso todas las actividades a realizar para lograr el producto informético deseado, sefialan
ademas el papel que tendran las personas que estaran presentes en el desarrollo de las
actividades (Inteco, 2009). Estas metodologias pueden clasificarse, a grandes rasgos, en

metodologias agiles y tradicionales.

La tendencia a utilizar metodologias agiles para videojuegos tomo fuerza en los Gltimos afios
por existir varios casos de empresas en esta industria que logran adaptar estas metodologias.
(Keith, 2009)

Entre las empresas con casos de éxito documentados se encuentran Large Animal Games
(Tobey, 2008), Crytek (Crytek, 2008) y DICE (Nutt, 2008) que utilizan Scrum; Titus Interactive
Studios que utilizd XP (Beck, 2004) y High Moon Studios (Keith, 2009) que utiliza ambas.


https://es.wikipedia.org/wiki/Super_Nintendo
https://es.wikipedia.org/wiki/Turbografx
https://es.wikipedia.org/wiki/Sega_Mega_Drive

A pesar de los beneficios que reportan, ninguna de estas adaptaciones esta especificada formal

y publicamente.

A continuacién, se muestra una tabla comparativa donde analizan los elementos de algunas de

las metodologias més usadas para el desarrollo de software:

Metodologia Descripcion Valoracion
Modelo en | Proceso de desarrollo de | El producto final se demora méas de
Cascada software especializado secuencial | lo esperado ya que cualquier

en el cual el desarrollo se basa | problema que se presente en una
en el modelo Cascada a través | de las etapas se tiene que regresar
de las fases de concepcion, |a una anterior para corregirlo.
iniciacion, analisis, disefio, | Requiere hacer muchos cambios a
construccién y pruebas. (Flood, | los documentos y regresar a
2003) etapas anteriores propicia a que se
vuelva un proceso muy
desordenado. Sin embargo es uno
de los procesos mas populares en

la industria de los videojuegos.

Rational Unified | Es un proceso de desarrollo de | Proceso muy completo, pero no
Process software iterativo, es adaptable y | estd enfocado al desarrollo de
entallable para satisfacer las | videojuegos. Demasiada
necesidades del equipo del | documentacion permite realizar un
proyecto. (Kruchten, 2004) buen producto con lo que ello
conlleva  (tiempo, dinero vy
personas involucradas). Sin
embargo esta metodologia genera
documentacion innecesaria para el

desarrollo de un videojuego.

Scrum Scrum es un framework de | Scrum facilita la iteracion, permite
desarrollo de software iterativo- | a los equipos entregar
incremental  utilizado en el | caracteristicas pulidas para probar
desarrollo de software agil. El | la calidad del juego a lo largo de su
trabajo esta estructurado en |desarrollo y asi incorporar la

ciclos conocidos como sprints. | retroalimentacion de jugadores.




Durante cada sprint los equipos | Scrum no es solo para
toman los requerimientos de una | programadores, involucra a
lista ordenada por prioridades | muchas personas a un solo
conocidas como historias de | proyecto. Es Util debido a que los
usuario. Al terminar cada sprint, | videojuegos hoy en dia se vuelven
se tiene una version | mas complejos e involucran a
potencialmente final del producto. | personas multidisciplinarias.

(Scrum Alliance, 2009)

Tabla 1: Metodologias de desarrollo de software analizadas.

Estas metodologias aportan ventajas importantes para el proceso de desarrollo de un
videojuego, pero no son las adecuadas para este. La principal razén es que estas metodologias
se centran en el desarrollo de aplicaciones de caracter general y no en el proceso creativo que
existe detras del desarrollo de un videojuego. Este tipo de aplicaciones, ademas de presentar
similitudes a programas de ordenador, presentan caracteristicas muy particulares del mundo de

la produccion audiovisual que estas metodologias no soportan.

1.5.1 Huddle

Pese a no existir una metodologia estandar para el desarrollo de videojuegos, si existen
metodologias que especificas para este tipo de proyectos. Tal es el caso de la metodologia
Huddle.

El término Huddle hace referencia a la reunion que se realiza en el juego antes de cada jugada
en el futbol americano. La filosofia es que, mediante breves reuniones de planeacién a corto
plazo, se planee cada “jugada” que se inicie; con esto se da un seguimiento mas estrecho al
avance del proyecto y es posible hacer correcciones tempranas a posibles desviaciones
(Urrutia, 2010).

Huddle es un proceso especifico para desarrollo de videojuegos con las siguientes

caracteristicas (Rayo, 2011):

e Metodologia &gil.
e Optimo para equipos multidisciplinarios de 5 a 10 personas.

e Proceso iterativo, incremental y evolutivo.
Todo el proceso se divide en 3 fases (Rayo, 2011):

e Preproduccion



e Produccion.

e Postmortem.

Preproduccion Produccién Postmortem

Documento de Disefio
Feature Log
Sprint Plan ‘

Reporte Postmortem

Proximo Proyecto
Figura 6: Fases del proceso Huddle.

1.5.2 Programacion Extrema (Extreme Programming, XP)

XP es una metodologia &gil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave
para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre
todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos

y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico (Letelier, 2006).
Algunas de las principales caracteristicas de XP son:

e Pocos artefactos.

e Pocos Roles.

e Elcliente es parte del equipo de desarrollo.

e Aplicable en grupos pequeiios, menos de 10 integrantes y trabajando en el mismo sitio.
e Desarrollo iterativo e incremental.

e Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas.

e Programacion en parejas.

e Correccion de todos los errores antes de afiadir nuevas funcionalidades.

e Refactorizacion del cédigo.

e Propiedad del c4digo compartida.



¢ Simplicidad en el codigo.
El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases (Beck, 1999):

e Fase I: Exploracion

e Fase llI: Planificacion de la Entrega
e Fase lll: Iteraciones

e Fase IV: Produccion

e Fase V: Mantenimiento

e Fase VI: Muerte del Proyecto

1.5.3 Seleccion de la metodologia a utilizar

No existe una metodologia universal para hacer frente con éxito a cualquier proyecto de
desarrollo de software. Toda metodologia debe ser adaptada al contexto del proyecto (recursos
técnicos y humanos, tiempo de desarrollo, tipo de sistema, etc.). En el caso particular de la
presente investigacion se decide usar las metodologias Huddle y XP para obtener una solucion

de la manera mas Optima posible.

Ambas metodologias poseen caracteristicas similares debido a que son metodologias agiles,
especialmente disefiadas para equipos multidisciplinarios integrados por no mas de 10

personas y que son procesos iterativos e incrementales.

XP es una metodologia adaptable al software a desarrollar, asi como a las condiciones de
trabajo. Es flexible cuando los requerimientos sufren cambios a menudo y permite
administrarlos de forma Optima. También XP reduce el tiempo entre una idea, su criterio de

validacion y su implementacion.

Huddle permite definir elementos técnicos y artisticos propios de un videojuego mediante el
artefacto Documento de disefio, lo cual no es posible si se utiliza solamente una metodologia
para el desarrollo de software de caracter general. No obstante se considera que no permite

describir de manera clara los elementos referentes a los requisitos del juego a desarrollar.

Es por eso que se propone utilizar la metodologia XP para el desarrollo ingenieril de la solucion
y especificamente el artefacto Documento de disefio de la metodologia Huddle debido a que

este expresa formalmente la idea principal y detalles de la propuesta de videojuego.



1.6 Herramientas utilizadas

1.6.1 Gréficos 2D
Adobe Photoshop CS6

Photoshop CS6 es un editor de graficos rasterizados desarrollado por Adobe Systems

Incorporated. Usado principalmente para el retoque de fotografias y graficos 2D.
Algunas de sus principales caracteristicas son:

e Motor de gréficos Mercury Graphics Engine.

¢ Capas mejoradas.

o Capaz de detectar caras y seleccionar el tono de la piel.

e Edicion de video.

e Las herramientas de Recortar han sido redisefiadas.

e Filtro de &ngulo ancho para corregir imagenes automaticamente.
e Presenta opciones de auto ajuste.

e Mascaras vectoriales para crear objetos vectoriales.

e Cémara RAW?7.

1.6.2 Graficos 3D
Autodesk 3ds Max

Es un programa de creacion de graficos y animacion 3D desarrollado por Autodesk. Con su
arquitectura basada en plugins, es uno de los programas de animacion 3D mas utilizado,
especialmente para la creacion de videojuegos, anuncios de televisién, en arquitectura o en

peliculas.

1.6.3 Motores de videojuegos
Un motor de videojuego es un término que hace referencia a una serie de rutinas de

programacion que permiten el disefio, la creacién y la representacion de un videojuego.

Este ha de ofrecer al programador un motor de renderizado para graficos 2D y 3D, un motor
que detecte la colisiéon fisica de objetos y la respuesta a dicha colision, sonidos y musica,
animacioén, inteligencia artificial, comunicacion con la red para juegos multijugador, posibilidad
de ejecucion en hilos, gestion de memoria o soporte para localizacién (traduccion de los textos y

audios del juego segun idioma).



A continuacion, se analiza el motor Unity 3D, puesto que es la tecnologia que se potencia

actualmente en el centro VERTEX para el desarrollo de videojuegos.
Unity 3D

Unity es una plataforma de desarrollo flexible y poderosa para crear juegos y experiencias
interactivos 3D y 2D multiplataforma. Es un ecosistema completo para todo aquel que busque
desarrollar un negocio a partir de la creacion de contenido de alta gama y conectarse con sus

jugadores y clientes mas fieles y entusiastas. (Unity, 2015)

Una de las claves de Unity es que el juego puede ser portado a 21 plataformas diferentes
empleando un solo cédigo, lo cual facilita mucho a los desarrolladores crear una version de su

juego para varias plataformas.

Unity 3D integra MonoDevelop como entorno de desarrollo ya que es libre y gratuito y este fue
disefiado primordialmente para C# y otros lenguajes .NET. Ademas, este es el entorno de

desarrollo incluido por defecto en Unity 3D.

A continuacion, alguna de sus principales caracteristicas:

Parametros Unity 3D

Plataformas PC, X360, Wii, PS3, Linux, Mac, iPhone, iPad, Android,
Web.

Licencia Existen dos tipos de licencias principales: Unity y Unity-

Pro. La_primera es gratuita (con algunas limitaciones) y
esta orientada a estudiantes y personas que deseen
aprender a trabajar con este motor.
La versién Pro no es gratuita, pero tiene caracteristicas
adicionales. Tanto Unity como Unity-Pro incluyen el
entorno de desarrollo, tutoriales, ejemplos de proyectos y
contenido, el apoyo a través de la comunidad de foros,

wiki, y las futuras actualizaciones de la version.

Entorno de edicion Entorno integrado de desarrollo con jerarquia, edicion
visual, inspector de propiedades y vista previa del

videojuego.

Animacion avanzada El sistema de animacion de Unity permite tratar a los




objetos tanto genéricos como humanoides, en este ultimo
caso permite el uso de cada parte del cuerpo por
separado para la animacibn de mismo bajo la

configuracion IK.

Scripting Unity soporta tres lenguajes de Scripting: JavaScript, C#,
y una version modificada de Python llamada Boo. Los tres
son igual de rapidos e interoperables. Ademas pueden
utilizar librerias .NET con soporte a base de datos,
expresiones regulares, XML, acceso a ficheros vy

funciones de red.

Fisica NVIDIA’s PhysX.

lluminacién y sombras | Sistema de iluminacion altamente optimizado con

lightmaps y sombras de tiempo real.

Cinematografia Permite utilizar las camaras, las particulas y las
cineméticas en cada escena ejecutandolas en tiempo real,
ademas de tener varios efectos de iméagenes que brinda

un realismo sensacional a la visualizacion del juego.

Red Posee funcionalidades multijugador como chat vy

puntuaciones en linea.

Audio Mezcla en tiempo real graficos en 3D con streaming de

audio y video.

Requerimientos Windows: XP SP2; Mac oS X.
minimos de hardware Tarjeta gréfica con 64 MB.
El uso del Occlusion Culling requiere GPU.

Tabla 2: Principales caracteristicas de Unity3D.

1.7 Conclusiones parciales del capitulo

En este capitulo se abordaron aspectos teéricos y conceptos fundamentales para el desarrollo
de la presente investigacion. Se expuso el concepto de videojuego de manera general y el de
videojuego de lucha y se realiz6 un estudio del estado del arte de este ultimo. Ademas, fueron
seleccionadas las herramientas y metodologia con que se desarrollara el prototipo de

videojuego en cuestion.



Capitulo 2: Solucion propuesta

2.1 Introduccion
El siguiente capitulo esta enfocado en la presentacion detallada de la solucién al problema de
investigacion. Se realiza una descripcion acerca de la estructura y funcionamiento de la

propuesta de prototipo elaborado.

2.2 Documento de disefio

El documento de disefio expresa formalmente la idea principal y detalles de la propuesta de
prototipo de videojuego. Este documento es revisado con la finalidad de saber si es factible el
desarrollo, en caso contrario se modificara el documento de disefio hasta que sea aprobado o

en su caso rechazado definitivamente.

Concepto
Titulo Fighter
Estudio/Disefiadores | Yosmani Claro Merino
Género Lucha - Plataforma - Vista Lateral
Plataforma PC
Versiéon 1
Sinopsis de Se basa en la lucha entre personajes. Estos personajes
Jugabilidad y poseen caracteristicas propias que los diferencian unos de
Contenido otros. Le juego se basa en escoger uno de estos

personajes y se realizan varias rondas de lucha.

Mecanica El jugador puede desplazarse lateralmente en el terreno.
Dispone de dos tipos de golpes diferentes y un combo de

golpes que se activa por combinaciones de teclas.

Tecnologia e Hardware (Requerimientos minimos):
-Tarjeta Grafica con 64 MB.
e Software:
-Adobe Photoshop CS6
- Autodesk 3DMax
- Unity 3D
e Lenguaje de programacion:
-C#

Publico Apto para mayores de 5 afios




HISTORIAL DE VERSIONES

Version 1 (04/12/2015)

VISION GENERAL DEL JUEGO

“Figther” surge como necesidad de crear prototipo de juego de lucha que en un

futuro pueda convertirse en un juego terminado Y listo para su comercializacion.

MECANICA DEL JUEGO

Céamara 3D Vista Lateral
Periféricos Teclado y Mouse
Controles Para moverse se usara los Axis de Control (Left y Right)

Las teclas de accion son Z y X.
La combinacion de dichas teclas produce los combos de
golpes.

Puntaje La puntuacién esta implicita en la cantidad de golpes que

hacen que el jugador pueda ganar o perder la lucha.

Guardar/Cargar -

ESTADOS DEL JUEGO

Salir al Menu Principal

Figura 7: Estados del juego.

INTERFACES

Menu Principal

Nombre de la Pantalla | Menu Principal

Descripcion de la Es la interfaz inicial del juego, en ella el jugador tiene

Pantalla acceso a :

Entrar: para iniciar el juego.




Salir: Para salir del juego

Imagen

Figura 8: Menu principal.

Seleccionar personajes

Nombre de la Pantalla

Seleccionar personajes

Descripcion de la
Pantalla

Es la interfaz para seleccionar el personaje con que se
jugard. Presenta dos botones para seleccionar el personaje

y un botén para comenzar la partida.

Imagen

Seleccionatujjugador;

Figura 9: Seleccion de personajes.

Niveles

Escenario de batalla

Titulo del Nivel

Escenario de batalla

Encuentro Es el primer escenario que se activa al comenzar la partida.

Descripcion Rejilla en gris en la cual se simula una pelea en un entorno
computacional.

Objetivos Derrotar el oponente.




Progresos

Después que el caracter neutraliza el primer contrincante,

aparece un segundo oponente en el mismo escenario.

items

No se utiliza ningln objeto en este nivel.

Personajes

Ninja y Bruto.

Musica y Efectos de

Sonido

La musica utilizada en este nivel recrea un ambiente de
lucha. Se utilizan efectos de sonido para los diferentes

golpes que efectlan y que reciben los caracteres.

Referencias de BGM
y SFX

Musica de fondo: BGMO1.
Efectos de audio: SFX01, SFX02, SFX03, SFX04, SFXO05,
SFX06.

Progreso del juego

Figura 10: Progreso del juego.

Personajes

Ninja

Nombre del Personaje

Ninja

Descripcion

Personaje habil, que posee un arma a su disposicion.

Domina las técnicas de artes marciales.

Imagen




T |

Figura 11: Ninja.

Concepto -
Encuentro Personaje seleccionable.
Habilidades -Corte con espada.

-Patada alta.
-Combo: Danza de espada.

Bruto

Nombre del Personaje | Bruto

Descripcion Personaje increiblemente fuerte, robusto, alto. No maneja

ningan arte marcial ni objeto, solo la fuerza bruta.

Imagen

Figura 12: Bruto.

Concepto -




Encuentro Personaje seleccionable.

Habilidades -Golpe con 1 sola mano.
-Golpe con 2 manos.
-Golpe aéreo.

-Combo: Derribo.

Musica y Sonido

Musica de fondo:

¢ BGMO1: BattleSong.ogg
Efectos de audio:

e SFXO01: atack_hit.ogg

e SFXO02: atackfx1.09g

e SFXO03: atackfx2.09g

o SFXO04: atackfx3.0gg

e SFXO05: ogrel.ogg

e SFXO06: ogre2.0gg

Imagenes de Concepto

Miembros de Equipo

Diseiniador y desarrollador: Yosmani Rafael Claro Merino

Detalles de Produccion

Fecha de inicio 28 septiembre de 2015

Fecha de Terminacién | 4 de diciembre de 2015

2.3 Fase de exploracion
Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. El cliente define lo que necesita
mediante la redaccién de las Historias de Usuarios. Los programadores estiman los tiempos de

desarrollo en base a esta informacién (Letelier, 2006).

Esta fase dura tipicamente un par de semanas, y el resultado es una visién general del sistema,

y un plazo total estimado.

2.3.1 Historias de usuario
Las historias de usuario son la técnica utilizada por XP para especificar los requisitos del

software. Se realiza una por cada funcionalidad del sistema, se emplean para hacer



estimaciones de tiempo y para el plan de lanzamientos de iteraciones del producto. Cada
historia de wusuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los

programadores puedan implementarla en unas semanas.

Historias de usuario

NUumero: Nombre:

Programador: Iteracién Asignada: Numero de iteracion.

Prioridad: Alta, Media o Baja. Tiempo Estimado: Tiempo en dias que se
le asignara. (Estimado)

Descripcion:

Tabla 3: Descripcion de las Historias de usuario (HU).

A continuacién se muestran las historias de usuario presentes en la solucion:

Historias de usuario

NUmero: 1 Nombre: Mostrar interfaz de usuario.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcioén:

Cuando se ejecuta el juego el sistema muestra la interfaz de usuario o menu principal.
Se muestra la opcién “Entrar” para entrar al menu de seleccion de caracteres y “Salir”

para cerrar el juego.

Tabla 4: HU Mostrar interfaz de usuario.

Historias de usuario

Numero: 2 Nombre: Seleccionar personaje.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5

Descripcion:




El usuario selecciona el personaje deseado para luchar y la computadora selecciona
aleatoriamente el oponente contra el cual se luchara. Una vez seleccionado el

personaje comienza el combate.

Tabla 5: HU Seleccionar personaje.

Historias de usuario

Nimero: 3 Nombre: Cerrar proceso correctamente.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcioén:

El sistema debe permitir cerrar el juego cuando finalice el combate o cuando lo desee
el jugador. En el momento que se seleccione la opcion “Cerrar” el juego debe dejar de

ejecutarse.

Tabla 6: HU Cerrar proceso correctamente.

Historias de usuario

Numero: 4 Nombre: Iniciar combate.

Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 1
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcioén:

Después de seleccionar el personaje con que se jugara se inicia el combate. Para
iniciar el combate se construye una escena con el escenario donde se efectuara el
combate, se colocan los personajes que se enfrentaran y se activan las teclas que

controlan a estos caracteres.

Tabla 7: HU Iniciar combate.

Historias de usuario

NUmero: 5 Nombre: Finalizar combate.

Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5




Descripcién:
El sistema debe permitir finalizar el combate cuando uno de los caracteres gana el
combate o cuando el jugador decide cancelar dicho combate. Cuando finaliza el

combate se retorna al menu principal.

Tabla 8: HU Finalizar combate.

Historias de usuario

Numero: 6 Nombre: Activar cambio de escena.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcién:

El sistema permitird activar una escena en dependencia del botén que se haya
pulsado.

Si se presiona el boton “Comenzar” del menu principal se activa la escena de
seleccion de caracteres.

Si se presionan las imagenes de los caracteres en el menu de seleccién de
personajes se activa la escena del combate.

Si se gana o se pierde el combate se muestra un menu con el resultado obtenido y

pregunta si se desea jugar otra vez o salir del juego.

Tabla 9: HU Activar cambio de escena.

Historias de usuario

Numero: 7 Nombre: Activar botones de accion.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcion:

Cuando se selecciona el personaje con que se jugard y se activa la escena del
combate, inmediatamente se activan los botones que permiten controlar el caracter.

Estos botones son las letras “Z”, “X” y las flechas de adelante y atras.

Tabla 10: HU Activar botones de accion.

Historias de usuario




NUmero: 8 Nombre: Activar animaciones segun correspondencia de

accion.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: Tiempo en dias que se
le asignara. (Estimado)

Descripcion:

Se activara la animacién del personaje en dependencia de la accion que el jugador
desee ejecutar.

Si se pulsa la tecla “Z” 0 “X” se activara la animacién de realizar patada o de ejecutar
un golpe con el pufio.

Si se pulsan las teclas de adelante y atras se activara la animacion de caminar hacia
adelante y hacia atras.

Si se pulsa la combinacién de teclas Adelante y “X” se activa la animaciéon de combo

de golpes.

Tabla 11: HU Activar animaciones segun correspondencia de accion.

Historias de usuario

NuUmero: 9 Nombre: Ejecutar ataque basico (jugador).
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1
Descripcioén:

Cuando se presionan las teclas “Z” o “X” el personaje controlado por el jugador

realizara un ataque basico al oponente.

Tabla 12: HU Ejecutar ataque bdsico (jugador).

Historias de usuario

Numero: 10 Nombre: Ejecutar combo de golpes (jugador).
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracion Asignada: 2
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1

Descripcion:




Cuando se presionan la combinacién de las teclas de Adelante y “X” el personaje

controlado por el jugador realizar4 un combo de golpes al oponente.

Tabla 13: HU Ejecutar combo de golpes (jugador).

Historias de usuario

NuUmero: 11 Nombre: Ejecutar ataque basico (oponente).
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 3
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1
Descripcioén:

El oponente ejecuta un ataque bésico de manera automética basandose en técnicas

de Inteligencia Atrtificial.

Tabla 14: HU Ejecutar ataque bdsico (oponente).

Historias de usuario

Numero: 12 Nombre: Ejecutar combo de golpes (oponente).
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 3
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 1
Descripcioén:

El oponente ejecuta un combo de golpes de manera automatica basandose en

técnicas de Inteligencia Artificial.

Tabla 15: HU Ejecutar combo de golpes (oponente).

Historias de usuario

NUmero: 13 Nombre: Afiadir sistema de colisiones.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracion Asignada: 3
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 0.5
Descripcion:

Se le adicionan los componentes “RigidBody”, “CapsuleCollider”, “BoxCollider” y




“EsphereCollider” a ambos personajes con el objetivo de que detecten colisiones con
los objetos externos.

Tabla 16: HU Afadir sistema de colisiones.

Historias de usuario

Numero: 14 Nombre: Activar efectos de sonido.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 3
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 0.5
Descripcioén:

Se activan efectos de sonido para cada uno de los tipos de golpes que se pueden
efectuar. Ademas de que en el escenario del combate se activara un sonido de fondo

gue se ejecutara mientras dure la pelea.

Tabla 17: HU Activar efectos de sonido.

Historias de usuario

Numero: 15 Nombre: Activar efectos especiales.
Programador: Yosmani Rafael Claro Iteracién Asighada: 3
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 0.5
Descripcioén:

Se activaran los efectos especiales en dependencia del golpe que se ejecute.

Tabla 18: HU Activar efectos especiales.

2.3.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son restricciones de los servicios o funciones ofrecidas por el
sistema. Incluyen restricciones de tiempo, sobre el proceso de desarrollo y estandares. Estos
requisitos a menudo se aplican al sistema en su totalidad. Normalmente apenas se aplican a

caracteristicas o servicios individuales del sistema. (Sommerville, 2005)
Requerimientos de software

El juego podra ejecutarse en los siguientes sistemas operativos Windows 7 SP1+, Windows 8,
Windows 8.1 y Windows 10.



Requerimientos de software
Se necesitan como requerimientos minimos:

e Procesador Pentium IV a 2,6 GHz, 512 MB de RAM, 32 bits de profundidad de color y
128 MB de memoria de video integrado o 64 MB de video dedicado, compatible con
Open GL o DirectX 3D.

Rendimiento
El juego debe ejecutarse en computadoras de bajas prestaciones sin afectar la calidad visual.
Usabilidad

El juego deberé ser facil de usar por todo tipo de usuarios.

2.4 Planificacion

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de
cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina
un cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres

meses.

2.4.1 Estimacion de esfuerzos por historias de usuario

Historia de usuario Estimacion (semanas)
Mostrar interfaz de usuario 0.5
Seleccionar personaje 0.5
Cerrar proceso correctamente 0.5
Iniciar combate 0.5
Finalizar combate 0.5
Activar cambio de escena 0.5
Activar botones de accién 0.5
Activar animaciones segun 1
correspondencia de accién

Ejecutar ataque bésico (jugador) 1
Ejecutar combo de golpes (jugador) 1
Ejecutar ataque basico (oponente) 1
Ejecutar combo de golpes (oponente) 1




Afadir sistema de colisiones 0.5
Activar efectos de sonido 0.5
Activar efectos especiales 0.5

2.5 lteraciones

Después de haber identificado las historias de usuarios y realizado una previa estimacion de
esfuerzos se procede a la planificacion de la etapa de implementacién del sistema. En este plan
se especifica la prioridad con que se implementaran las historias de usuarios organizadas por
iteraciones asi como posibles fechas de liberacion. Este paso es de suma importancia en el
ciclo de desarrollo de XP debido a que las funcionalidades son planificadas en esta fase,

generando al final de cada una un entregable funcional que implementa las historias de usuario

Tabla 19: Estimacion de esfuerzos por historias de usuario.

asignadas a la iteracion.

Orden de las y
] L ) By Duracion
Iteraciones Descripcion de la iteracion HU a otal
ota
implementar
Se implementan las historias
de usuario iniciales,
. ) HU1l, HU2, HUS3,
1 obteniendo al final de la 2.5 semanas
. _ | HU4, HUS5
misma una primera version
del producto.
Se realiza la implementacién
de las HU que presentan un
nivel de complejidad medio.
Ademas, se corregiran | HU6, HU7, HUS,
2 4 semanas
errores detectados en la | HU9, HU10
implementacion de las
funcionalidades de la iteraciéon
anterior.
Se implementan las HU de
mayor nivel de complejidad. | HU11, HU12,
3 En este caso se encuentran | HU13 HU14, | 3.5 semanas
las relacionadas con el | HU15
comportamiento del




oponente, el sistema de
colisiones y los efectos
especiales y de sonido.
Ademas se corrigen errores
de iteraciones anteriores.

Al finalizar se obtiene la

version final del producto.

Tabla 20: Plan de duracion de las iteraciones.

2.6 Disefio de la solucion propuesta

La metodologia XP, no requiere la descripcion del sistema mediante diagramas de clase
utilizando la notacion UML, sino que en su lugar se guia por técnicas como las tarjetas CRC
(Contenido, Responsabilidad y Colaboracién). Esto no implica que no se utilicen dichos
diagramas para obtener una mejor visién y comunicacion entre el equipo de trabajo, siempre y

cuando no posea una alta complejidad y defina informacion importante.

2.6.1 Modelo de dominio

En Unity 3D casi todos los elementos, visibles o no, se denominan GameObject. Es la clase
basica para todos los objetos que se usan en cada una de las escenas del juego. En las
escenas estos objetos pueden instanciarse en multiples ocasiones, lo que se traduciria en
multiples objetos del mismo tipo en dicha escena. Ademas de que puede establecerse una
relacibon de manera jerarquica entre ellos, donde un GameObject puede formarse por la

combinacién de otros objetos.

No obstante, los GameObject no hacen nada por si mismos. Estos necesitan propiedades

especiales antes de que puedan volverse un personaje, un ambiente, o un efecto especial.

Estas propiedades especiales las proporcionan los Componentes y los Scripts, los cuales se
afiaden a un GameObiject para determinar su comportamiento. Vale aclarar que los Scripts son
componentes que el programador implementa para definir comportamientos de estos

GameObject.

A continuacion se muestra graficamente como se relacionan estos conceptos:



Unity 3D

[ MonoBehaviour ]

GameObject

Figura 13: Relacion entre el nucleo de Unity y los objetos que componen la escena.

A continuacién se muestra el modelo de dominio que permitira visualizar la relacion que entre

los diferentes GameObject incluidos en cada escena del juego y los componentes que cada uno
tiene asociado

El modelo para la escena Menu Principal se muestra a continuacion:

Canvas
-Canvas
-MainMenu
EventSystem
-EventSystem
-Input
Panel_Menu Panel_Seleccion
-Image -Image
-Button -Button
+OnClick -Text
+OnClick

Figura 14: Modelo de dominio de Menu Principal.

Luego, el de la escena principal seria el siguiente:



Canvas GameManager
-Canvas @ /nBattle it
_LoseBattle -Audio Source
.LevelManager -Audio Listener
+Update -Camera
Barras s Perdido
ana
-Image f -Image Player IA_Enemy
:Text slext -Animator -Animator
s -Button -Fighter_Script _FighterlA
-Character Controller -Character Controller
-Audio Source -Audio Source
TriggerDetect
-Box Collider
+OnTriggerEnter

Figura 15: Modelo de dominio de la escena principal.
Detalles de los elementos del diagrama de clases:
Canvas: Contenedor de los componentes de interfaces en 2D.

Panel _Menu: Encargado de manejar todas las conexiones entre las interfaces y los eventos de

seleccion.

Panel_Seleccion: Contiene la interfaz de seleccién de caracteres y envia la seleccién al script
MainMenu.

EventSystem: Se encarga de manejar todas las entradas de datos que contiene la interfaz.

Componente nativo de Unity.

Barras: Contiene la interfaz de las barras de vida de los jugadores.
Perdido: Contiene la interfaz que se muestra cuando se pierde una partida.
Ganado: Contiene la interfaz que se muestra cuando se gana una partida.

GameManager: Se encarga de gestionar toda las entradas y las salidas de la batalla, el dafio

que se causan los jugadores y decide que interfaz mostrar si se gana o se pierde la partida.
Player: Se encarga de manejar las acciones del caracter.

IA_Enemy: Se encarga de manejar la A del enemigo.

Camera: Se encarga de renderizar los objetos existentes en la escena.

TriggerDetect: Detecta colisiones en los golpes.



2.6.2 Tarjetas CRC

Una tarjeta CRC es el artefacto ingenieril que propone la metodologia XP para para encontrar
los objetos del dominio de la aplicacion, sus responsabilidades y como colaboran con otros para
realizar tareas. En estas tarjetas se registra el nombre de las clases, sus responsabilidades y
las otras clases con las que colabora.

Clase

Responsabilidades Colaboradores

Tabla 21: Prototipo de una tarjeta CRC.
Clase: Nombre de la clase que se esta modelando
Responsabilidades: Es una descripcion de alto nivel del propésito de la clase.
Colaboradores: Indica las clases con las que se relaciona para cumplir su responsabilidad.

A continuacion, se definen las tarjetas CRC asociadas al Menu Principal:

Canvas

Responsabilidades: Colaboradores:
Contiene los componentes de interfaces | Panel_Menu

en 2D. Encargado de mostrar en la Panel_Seleccion
pantalla todos los elementos de la

interfaz de usuario (Ul).

Tabla 22: Tarjeta CRC para Canvas.

Panel_Menu

Responsabilidades: Colaboradores:
Encargado de manejar todas las
conexiones entre las interfaces y los

eventos de seleccion.

Tabla 23: Tarjeta CRC para Panel_Menu.

Panel_Seleccion

Responsabilidades: Colaboradores:
Contiene la interfaz de seleccion de
caracteres y envia la seleccion al script

MainMenu.




Tabla 24: Tarjeta CRC para Panel_Seleccion.

EventSystem

Responsabilidades: Colaboradores:
Se encarga de procesar y manejar todos
los eventos en una escena de Unity.
Envia eventos a objetos en la aplicacion
basado en dispositivos de entrada que
pueden ser el teclado, el mouse, una
pantalla tactil, u otro dispositivo los
cuales manejan las entradas de datos

que contiene la interfaz.

Tabla 25: Tarjeta CRC para EvenSystem.

Tarjetas CRC asociadas a la Escena principal.

Canvas

Responsabilidades: Colaboradores:
Contiene los componentes de interfaces | Barras

en 2D. Encargado de mostrar en la Perdido
pantalla todos los elementos de la Ganado

interfaz de usuario (Ul).

Tabla 26: Tarjeta CRC para Canvas.

Barras

Responsabilidades: Colaboradores:
Contiene la interfaz de las barras de vida

de los jugadores.

Tabla 27: Tarjeta CRC para Barras.

Perdido

Responsabilidades: Colaboradores:
Contiene la interfaz que se muestra

cuando se pierde una partida.

Tabla 28: Tarjeta CRC para Perdido.

Ganado




Responsabilidades:
Contiene la interfaz que se muestra

cuando se gana una partida.

Colaboradores:

Tabla 29: Tarjeta CRC para Ganado.

GameManager

Responsabilidades:

Se encarga de gestionar toda las
entradas y las salidas de la batalla, el
dafio que se causan los jugadores y
decide que interfaz mostrar si se gana o
se pierde la partida.

Colaboradores:
Player
IA_Enemy

Tabla 30: Tarjeta CRC para GameManager.

Player

Responsabilidades:
Se encarga de manejar las acciones del

caracter.

Colaboradores:

TriggerDetect

Tabla 31: Tarjeta CRC para Player.

IA_Enemy

Responsabilidades:
Se encarga de manejar la |IA del

enemigo.

Colaboradores:
TriggerDetect

Tabla 32: Tarjeta CRC para IA_Enemy.

TriggerDetect

Responsabilidades:
Encargado de detectar las colisiones en
los personajes cuando realizan un golpe

al oponente.

Colaboradores:

Tabla 33: Tarjeta CRC para TriggerDetect.

Camera

Responsabilidades:

Se encarga de renderizar los objetos

Colaboradores:

TriggerDetect




existentes en la escena. Capturan y

muestran el mundo para el jugador.

Tabla 34: Tarjeta CRC para Camera.

2.6.3 Componentes
Los componentes son elementos que aportan caracteristicas a los GameObject. Al agregar

componentes, se agregan funcionalidades a los GameObiject.

Dependiendo del objeto que se quiera crear, se agregan diferentes combinaciones de
componentes al GameObject.

Existen componentes para el trabajo con las mallas; componentes para la funcionalidad de
audio y camara; componentes relacionados con la fisica (colisionadores y cuerpos rigidos),
sistemas de particulas, sistemas de busqueda de ruta, componentes personalizados de
terceros, entre otros. Ademas de que se pueden crear componentes mediante el uso de los

Scripts.
Componentes de visién
e Camera

Las camaras son los dispositivos que capturan y muestran el mundo al jugador. Se puede
tener un namero ilimitado de camaras en la escena. Ellas pueden ser establecidas para
renderizar en cualquier orden, en cualquier lugar de la pantalla, o en solo ciertas partes de

la pantalla.

Figura 16: Componente Camera.

Componentes de audio

e Audio Listener



Actua como un dispositivo parecido a un microfono. Este recibe informacion desde cualquier
fuente de audio que se encuentre en la escena y reproduce el sonido a través de los
altavoces del ordenador.

e Audio Source

Este componente reproduce un clip de audio en la escena. Si es un clip de audio 3D, la
fuente se reproduce en una posicion determinada y se atenta con la distancia.

Figura 17: Componente Audio Source.



Componentes de fisica
e Box Collider

Un Box Collider es una primitiva basica de colision en forma de cubo. Son dutiles para

cualquier objeto con forma cubica, como una caja 0 un cofre.

e Capsule Collider

El Capsule Collider se compone de dos medias esferas unidas por un cilindro. Se utiliza en
el controlador de caracteres y funciona bien para los polos, o se puede combinar con otros

Colliders para formas inusuales.
e Sphere Collider

El Sphere Collider es una colisibn basica en forma de esfera primitiva. Puede ser
redimensionado mediante la propiedad Radius pero no puede ser escalado a lo largo de los
tres ejes independientemente. Asi como el uso obvio para objetos esféricos como una
pelota de tenis, la esfera también funciona bien para piedras que estan cayendo y otros

objetos que necesitan rodar y caerse.
¢ Rigidbody

El Rigidbody permite a los GameObject actuar bajo el control del motor de fisica. Este

puede recibir fuerza y torque para hacer que los objetos se muevan en una manera realista.

¥ /. Rigidbody @ %
Mass 11
Drag 0
Angular Drag 0.05
Use Gravity )
Is Kinematic ]
Interpolate | None ™
Collision Detection | Discrete =
¥ Constraints

Freeze Position CIx Oy Oz

Freeze Rotation Lix Oy Oz

Figura 18: Componente Rigidbody
Componentes de animacion

e Animator



El componente Animator es usado para asignar una animacion a un GameObject en la
escena. Este componente requiere una referencia a un Animator Controller el cual define

gue clip de animacién usar, y controla cuando y cémo hacer la transicién entre uno y otro.
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Figura 19: Animator y Animator Controller en accion.

2.7 Scripts

La programacioén de scripts es un ingrediente esencial en todos los juegos. Incluso el juego méas
simple necesitara scripts para responder a entradas del jugador y asegurar que los eventos del
juego se ejecutan en el momento adecuado. Ademas, los scripts pueden ser usados para crear
efectos gréficos, controlar el comportamiento fisico de objetos o incluso implementar un sistema

de inteligencia artificial para los personajes del juego (Unity, 2015).

Unity permite la creacién de scripts en tres lenguajes diferentes: C#, JavaScript y Boo. Cada
proyecto puede contener scripts escritos en cualquiera de estos lenguajes, aunque es

recomendado que se escoja un solo lenguaje para implementar toda la légica del juego.
A continuacion, se detallan los scripts creados para realizar este prototipo de videojuego:
FighterlA

Implementa la inteligencia artificial (IA) del contrincante. Su funcionamiento se basa en la
distancia a que se encuentra del jugador, en dependencia de esta selecciona una accién a

ejecutar.
FighterScript

Maneja el jugador principal. En dependencia de la combinacion de teclas que se introduzca, se

ejecuta la accion en el personaje.



GameManager

Se encarga de activar el personaje seleccionado y seleccionar aleatoriamente los contrincantes

con los que luchara. Maneja la interfaz de usuario y es el que dicta quien gana y quien pierde.
TriggerDetect

Encargado de enviar mensajes al contrario sobre el dafio recibido en una accion.

MainMenu

Encargado de manejar la interfaz principal y la seleccion de personajes. Ademéas de crear un

enlace entre los botones de la interfaz y el script del personaje.
2.8 Conclusiones parciales

En este capitulo se logrd definir las principales caracteristicas que el prototipo de videojuego
debe poseer. Se expusieron los artefactos generados en las fases que establece metodologia
de desarrollo de software XP. Se definieron 15 historias de usuario que seran implementadas
en 3 iteraciones, detallando sus niveles de complejidad y prioridad. Se obtuvo el diagrama de
clases y las tarjetas CRC que permitieron modelar la problematica planteada para la creacién

del videojuego.



Capitulo 3: Implementacion y prueba

3.1 Introduccion
La metodologia de desarrollo de software XP plantea que la implementacién de un software
debe realizarse de forma iterativa, obteniendo, al culminar cada iteracion, un producto funcional

que debe ser probado y mostrado al cliente para incrementar la vision de los desarrolladores.

En el presente capitulo se detallan las iteraciones realizadas durante la etapa de construccion
del prototipo de videojuego, ademéas de exponer las tareas de ingenieria generadas para cada
historia de usuario que se desarroll6. Se ejecutaron pruebas de aceptacion para probar las

funcionalidades descritas anteriormente.

3.2 Fase de Implementacién

En esta fase se lleva a cabo la implementacién de cada una de las historias de usuarios,
previamente organizadas por iteraciones. Para la correcta implementacién de estas HU se
crean tareas de programacion o de ingenieria. Estas tareas pueden escribirse en un lenguaje

técnico, méas familiar a los expertos que las desarrollaran.

3.2.1 Iteraci6én 1

En esta iteracion se desarrollan las HU iniciales del proyecto, las cuales seran las que aportaran

las caracteristicas basicas de un videojuego.

o ) Tiempo de Implementacion
Historias de usuario : :
Estimacion Real

Mostrar interfaz de usuario 0.5 0.5
Seleccionar personaje 0.5 0.5
Cerrar proceso correctamente 0.5 0.5
Iniciar combate 0.5 0.5
Finalizar combate 0.5 0.5

Tabla 35: Tiempo de implementacion de la Iteracion 1.

A continuacion alguna de las tareas de ingenieria definidas para la primera iteracion:

Tarea de Ingenieria
No.Tarea: 1 No. HU: 1

Nombre: Disefar e implementar interfaz de usuario del juego.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5




Fecha de inicio: 28/09/15 Fecha de fin: 30/09/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Tiene como obijetivo disefar e implementar la interfaz que se mostrara

al usuario al iniciar el juego.

Tabla 36: Disefiar e implementar interfaz de usuario del juego.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 2 No. HU: 2

Nombre: Seleccionar personaje.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 0.5

Fecha de inicio: 30/09/15 Fecha de fin: 02/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Se muestran al usuario los personajes con los que puede jugar y este

escoge uno de ellos.

Tabla 37: Seleccionar personaje.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 3 No. HU: 3

Nombre: Cerrar proceso correctamente.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 0.5
Fecha de inicio: 05/10/15 Fecha de fin: 07/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Una vez finalizada la partida se cierra el proceso que ejecuta la
aplicacion.

Tabla 38: Cerrar proceso correctamente.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 4 No. HU: 4

Nombre: Iniciar combate.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 07/10/15 Fecha de fin: 09/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro




Descripcion: Una vez seleccionado el personaje con que se jugara, se crea una lista
de oponentes escogidos al azar. Posteriormente se activa la escena de combate, se

posicionan ambos caracteres en la escena y se comienza el combate.

Tabla 39: Iniciar combate.

Tarea de Ingenieria
No.Tarea: 5 No. HU: 5

Nombre: Finalizar combate.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5
Fecha de inicio: 12/10/15 Fecha de fin: 14/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: El combate termina si uno de los dos caracteres gana el combate o si
el usuario termina el combate. Cuando el combate finaliza se destruye el escenario

de combate y se regresa al Menu Principal.

Tabla 40: Finalizar combate.

3.2.2 lteracion 2
En la presente iteracibn se afiaden funcionalidades que permiten a los caracteres ejecutar
atagues basicos y combos de golpes, todos ejecutados a partir de una combinacion de teclas.

Ademas se implementan los cambios entre las diferentes escenas del juego.

Historias de usuario Tiempo de Implementacion
Estimacion Real
Activar cambio de escena 0.5 0.5
Activar botones de accion 0.5 0.5
Activar  animaciones segun | 1 1
correspondencia de accién
Ejecutar ataque basico (jugador) | 1 1
Ejecutar combo de golpes |1 1
(jugador)

Tabla 41: Tiempo de implementacion de la Iteracion 2.

Para esta iteracion se definieron las siguientes tareas:

Tarea de Ingenieria
No.Tarea: 6 No. HU: 6




Nombre: Activar cambio de escena

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio; 14/10/15 Fecha de fin: 16/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Se implementa la funcionalidad de cambiar de una escena a otra en

dependencia de la accién realizada por el usuario.

Tabla 42: Activar cambio de escena.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 7 No. HU: 7

Nombre: Activar botones de accion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacién: 0.5

Fecha de inicio: 19/10/15 Fecha de fin: 21/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Una vez seleccionado el personaje con que se jugara y se active la
opcién de Comenzar partida se activaran los botones con los que se controlara
dicho personaje.

Tabla 43: Activar botones de accion.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 8 No. HU: 8

Nombre: Activar animaciones

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 21/10/15 Fecha de fin: 28/10/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Cuando se pulse una de las teclas de accion, se activara la animacion

correspondiente a dicha accién.

Tabla 44: Activar animaciones.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 9 No. HU: 9

Nombre: Ejecutar ataque basico (jugador)

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 28/10/15 Fecha de fin: 04/11/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro




Descripcion: Cuando se pulse las teclas Z o X, el personaje controlado por el

jugador realizard un ataque basico a su oponente.

Tabla 45: Ejecutar ataque bdsico (jugador).

Tarea de Ingenieria
No.Tarea: 10 No. HU: 10

Nombre: Ejecutar combo de golpes (jugador)

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1
Fecha de inicio: 04/11/15 Fecha de fin: 11/11/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion: Cuando se pulse la combinacion de teclas definida, el personaje

controlado por el jugador ejecutard un combo de golpes. Este combo causa un dafio

superior al ataque basico.

Tabla 46: Ejecutar combo de golpes (jugador).

3.2.3 lteracion 3
Por ultimo se implementa el comportamiento de los oponentes mediante técnicas de Inteligencia

Artificial. Ademas se agregan las colisiones a los personajes, asi como los efectos especiales y

de sonido.

Historias de usuario Tiempo de Implementacion
Estimacion Real

Ejecutar ataque bésico | 1 1
(oponente)
Ejecutar combo de golpes |1 1
(oponente)
Afadir sistema de colisiones 0.5 0.5
Activar efectos de sonido 0.5 0.5
Activar efectos especiales 0.5 0.5

Tabla 47: Tiempo de implementacion de la Iteracion 2.

Las tareas referentes a esta iteracion son las siguientes:

Tarea de Ingenieria
No.Tarea: 11 No. HU: 11

Nombre: Ejecutar ataque basico (oponente)




Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 11/11/15 Fecha de fin: 18/11/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion:
Se implementa la opcion de realizar un ataque basico al caracter controlado por el
jugador. El caracter toma dicha decision basado en las reglas de Inteligencia

Artificial definidas en el script FighterlA.

Tabla 48: Ejecutar ataque bdsico (oponente).

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 12 No. HU: 12

Nombre: Ejecutar combo de golpes (oponente)

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 1

Fecha de inicio: 18/11/15 Fecha de fin: 25/11/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion:

Se implementa la opcion de realizar un combo de golpes al caracter controlado por
el jugador. El caracter toma dicha decision basado en las reglas de Inteligencia
Artificial definidas en el script FighterlA.

Tabla 49: Ejecutar combo de golpes (oponente).

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 13 No. HU: 13

Nombre: Afadir sistema de colisiones

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 25/11/15 Fecha de fin: 27/11/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion:
Se les adicionan los componentes “RigidBody”, “CapsuleCollider”, “BoxCollider” y
“EsphereCollider” a ambos personajes con el objetivo de que detecten colisiones

con los objetos externos.

Tabla 50: Afadir sistema de colisiones.

Tarea de Ingenieria




No.Tarea: 14

No. HU: 14

Nombre: Activar efectos de sonido

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio; 30/11/15

Fecha de fin: 02/12/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion:

Reproducir clips de sonido en dependencia de la accion ejecutada.

Tabla 51: Activar efectos de sonido.

Tarea de Ingenieria

No.Tarea: 15

No. HU: 15

Nombre: Activar efectos especiales

Tipo de tarea: Desarrollo

Puntos de estimacion: 0.5

Fecha de inicio: 02/12/15

Fecha de fin: 04/12/15

Programador responsable: Yosmani Rafael Claro

Descripcion:

correspondiente.

Al ejecutar un ataque o un combo de golpes se activar4 el efecto especial

Tabla 52: Activar efectos especiales.

3.3 Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de las pruebas para comprobar el
funcionamiento de los cédigos que se vayan implementando. Esto permite aumentar la calidad
de los sistemas reduciendo el nimero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo
transcurrido entre la aparicion de un error y su deteccion. También permite aumentar la

seguridad de evitar efectos colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones y

refactorizaciones.

La metodologia XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, desarrolladas por los
programadores, encargadas de verificar el codigo de forma automatica y las pruebas de
aceptacion, destinadas a evaluar si al final de una iteracion se obtuvo la funcionalidad

requerida, ademas de comprobar que dicha funcionalidad sea la esperada por el cliente.

(Gutiérrez, 2010)




3.3.1 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion, son especificadas por el cliente y se centran en las caracteristicas y
funcionalidades generales del sistema que son visibles y revisables por parte del cliente. Las
pruebas de aceptacion derivan de las historias de usuario que se han implementado como parte

de la liberacion del software.

En ellas se especifican la perspectiva del cliente, y los escenarios para probar que la HU ha

sido implementada correctamente.

A continuacién se muestran las pruebas de aceptacién a realizarse en cada iteracion:

Caso de Prueba de Aceptacién
Cddigo: HU1 P1 Historia de Usuario: 1

Nombre: Mostrar interfaz de usuario

Descripcién: Se verifica que la interfaz de usuario se muestra

correctamente.

Condiciones de Ejecucidn: El juego debe estar en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucion: Se revisa la informacion mostrada y se
comprueban que al pulsar los botones se realicen las acciones

correctamente.

Resultado esperado: Se muestra la interfaz de usuario correctamente.

Tabla 53: Caso de prueba de Aceptacion HU1_P1.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cédigo: HU1_P2 Historia de Usuario: 1

Nombre: Mostrar interfaz en diferentes resoluciones de pantalla.

Descripcion: Se verifica que la interfaz de usuario se muestre

correctamente en diferentes resoluciones de pantalla.

Condiciones de Ejecucidn: El juego no debe estar en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucion: Se modifica la resolucion de pantalla a
los siguientes valores 800x600, 1024x600, 1024x768, 1280x720 y
1280x800.

Se ejecuta el juego y se comprueba que la interfaz de usuario no sufre

ningun cambio visual.

Resultado esperado: Se muestra la interfaz de usuario correctamente.

Tabla 54: Caso de prueba de Aceptacion HU1_P2.



Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU2_P1 Historia de Usuario: 2

Nombre: Seleccionar personaje.

Descripcion: Se selecciona un personaje para jugar.

Condiciones de Ejecucion: El juego se encuentra en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucién: El jugador selecciona uno de los
personajes para jugar. Luego selecciona la opcion de comenzar el
combate.

Resultado esperado: Se selecciona el personaje correctamente.

Tabla 55: Caso de prueba de Aceptacion HU2_P1

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU3_P1 Historia de Usuario: 3

Nombre: Cerrar proceso correctamente.

Descripcién: Se cierra el juego terminando asi la partida.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucién: El jugador selecciona la opcién Cerrar

el juego.

Resultado esperado: Se cierra correctamente el juego.

Tabla 56: Caso de prueba de Aceptacion HU3_P1.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU4 P1 Historia de Usuario: 4

Nombre: Iniciar combate.

Descripcion: Se sitlan los personajes en el escenario de batalla y se

inicia el combate.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion y se

selecciono el personaje con que se desea jugar.

Entradas/Pasos de ejecuciéon: El jugador selecciona la opcién

Comenzar partida.

Resultado esperado: Se carga correctamente el escenario principal
conteniendo el personaje seleccionado y el contrincante al que

enfrentard y se inicia la partida.

Tabla 57: Caso de prueba de Aceptacion HU4_P1.




Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU5 P1 Historia de Usuario: 5

Nombre: Finalizar combate.

Descripcion: Se finaliza el combate.

Condiciones de Ejecucion: El juego se encuentra en ejecucion y

existe un combate activo.

Entradas/Pasos de ejecucién: El jugador selecciona la opcion

Finalizar partida.

Resultado esperado: Se finaliza la partida y se retorna al Menu

Principal.

Tabla 58: Caso de prueba de Aceptacion HU5_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU6_P1 Historia de Usuario: 6

Nombre: Activar cambio de escena.

Descripcién: Se oculta la escena del Menu Principal y se activa la

escena de combate.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucién: Se presiona el boton Comenzar partida

para cambiar a la escena del combate.

Resultado esperado: Se activa la escena de combate correctamente.

Tabla 59: Caso de prueba de Aceptacion HU6_P1.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU7_P1 Historia de Usuario: 7

Nombre: Activar botones de accion.

Descripcion: Se activan los botones mediante los cuales se controlara

al caracter.

Condiciones de Ejecucion: El juego se encuentra en ejecucion.

Entradas/Pasos de ejecucién: Se presiona el boton Comenzar partida

y automaticamente se activaran los botones de accion.

Resultado esperado: Se activan los botones de accion correctamente.

Tabla 60: Caso de prueba de Aceptacion HU7_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién




Cddigo: HU8 P1 Historia de Usuario: 8

Nombre: Activar animaciones.

Descripcion: Se activan las animaciones del caracter.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion y se

inicié el combate.

Entradas/Pasos de ejecucién: Se presiona un botén de accion y
automaticamente debe activarse la animacion correspondiente a dicha

accion.

Resultado esperado: Se activan las animaciones correctamente.

Tabla 61: Caso de prueba de Aceptacion HU8_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cédigo: HU9_P1 Historia de Usuario: 9

Nombre: Ejecutar ataque basico (jugador).

Descripcién: El caracter ejecuta un ataque basico.

Condiciones de Ejecucion: El juego se encuentra en ejecucion y se

inicié el combate.

Entradas/Pasos de ejecucién: Se presiona un boton de accion y el

caracter ejecuta un ataque basico.

Resultado esperado: Se ejecuta el ataque correctamente.

Tabla 62: Caso de prueba de Aceptacion HU9_P1.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: HU10_P1 Historia de Usuario: 10

Nombre: Ejecutar combo de golpes (jugador).

Descripcion: El caracter ejecuta un combo de golpes.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion y se

inici6 el combate.

Entradas/Pasos de ejecuciéon: Se presiona un boton de accion y el

caracter ejecuta un combo de golpes.

Resultado esperado: Se ejecuta el combo de golpes correctamente.

Tabla 63: Caso de prueba de Aceptacion HU10_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cdédigo: HU11 _P1 Historia de Usuario: 11




Nombre: Ejecutar ataque basico (oponente).

Descripcién: El oponente ejecuta un ataque basico.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion y se

inicié el combate.

Entradas/Pasos de ejecucion: El oponente ejecuta un ataque béasico.

Resultado esperado: Se ejecuta el ataque correctamente.

Tabla 64: Caso de prueba de Aceptacion HU11_P1.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: HU12_P1 Historia de Usuario: 12

Nombre: Ejecutar combo de golpes (oponente).

Descripcién: El oponente ejecuta un combo de golpes.

Condiciones de Ejecucién: El juego se encuentra en ejecucion y se

inicié el combate.

Entradas/Pasos de ejecucion: El oponente ejecuta un combo de

golpes.

Resultado esperado: Se ejecuta el combo de golpes correctamente.

Tabla 65: Caso de prueba de Aceptacion HU12 P1.

Caso de Prueba de Aceptacién

Cddigo: HU13 P1 Historia de Usuario: 13

Nombre: Anadir sistema de colisiones.

Descripcién: Permite adicionar a un personaje los componentes

necesarios para la deteccion de colisiones.

Condiciones de Ejecucién:
Debe haber un personaje seleccionado.
El personaje no debe contener componentes para la deteccion de

colisiones.

Entradas/Pasos de ejecucion:

El usuario selecciona el personaje.

Se adicionan los componentes “Box Collider”, “Capsule Collider”,
“Sphere Collider” y “Rigidbody”.

Resultado esperado: Se afade el sistema de colisiones

correctamente.

Tabla 66: Caso de prueba de Aceptacion HU13_P1.




Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo: HU14 _P1 Historia de Usuario: 14

Nombre: Activar efectos de sonido.

Descripcion: Permite activar los efectos de sonido en el combate.

Condiciones de Ejecucién:

Debe existir un combate en iniciado.

Entradas/Pasos de ejecucion:

Se activan las teclas de accion del caracter.

Se reproducen los clips de audio referentes a las diferentes acciones
ejecutadas.

Resultado esperado: Se activaron los efectos de sonido

correctamente.

Tabla 67: Caso de prueba de Aceptacion HU14_P1.

Caso de Prueba de Aceptacién
Cddigo: HU15 P1 Historia de Usuario: 15

Nombre: Activar efectos especiales.

Descripcién: Permite activar los efectos especiales en el combate.

Condiciones de Ejecucioén:

Debe existir un combate en iniciado.

Entradas/Pasos de ejecucion:
Se activan las teclas de accion del caracter.
Se accionan los efectos especiales relacionados con cada acciéon

ejecutada.

Resultado esperado: Se activaron los efectos especiales

correctamente.

Tabla 68: Caso de prueba de Aceptacion HU15_P1.

3.4 Conclusiones parciales

En el presente capitulo se abordaron todos los temas referentes a la implementacion de la
solucion y a las pruebas aplicadas durante la elaboracion del mismo. Se desarrollaron las tareas
correspondientes para dar solucion a las historias de usuario y las pruebas de aceptacion que
propician al cliente conformidad y seguridad ante el sistema. Con la finalizacion de este capitulo

se da por terminada la propuesta de solucion del prototipo de videojuego.



Conclusiones

Tras haber culminado el presente trabajo de diploma se arribé a las siguientes conclusiones:

e El presente trabajo de diploma permite definir paso a paso un proceso de desarrollo de
videojuegos de lucha el cual puede ser aplicado al desarrollo de otros videojuegos.

o Selogré la implementacion de un prototipo de videojuego de lucha para el repositorio de
videojuegos del centro VERTEX el cual posee los elementos base que todo videojuego
de este género debe poseer.

e La utilizacion de las metodologias Huddle y XP es una buena alternativa para el
desarrollo de videojuegos debido a Huddle permite definir elementos técnicos y artisticos
propios de un videojuego y XP describe un proceso iterativo e incremental, ideal para
equipos de desarrollo pequefios, basandose en la realimentacion continua entre el
cliente y el equipo de desarrollo.

e Se demostré que Unity 3D es una buena alternativa para la creacion de videojuegos de
tipo lucha debido a las facilidades que ofrece para el trabajo con objetos 3D, a los cuales
se les puede modificar su comportamiento mediante el uso de scripts y componentes
nativos de dicho motor.



Recomendaciones

A continuacion, se reflejan algunas recomendaciones que se consideran necesarias para
futuras versiones del producto:

e Agregar nuevos personajes con diferentes caracteristicas y estilos de pelea.
o Mejorar la calidad visual y las animaciones de los personajes utilizados en el prototipo de
videojuego.

e Incorporar nuevas reglas de IA para realizar el ataque del oponente.
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