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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo la implementacién de un sistema que brinde la posibilidad de
crear, modificar, eliminar y guardar en un fichero de datos la configuracién para los componentes

definidos en cada nivel del Paquete de Juegos CNEURO.

El proyecto se desarrollo a partir de un estudio de temas, tales como: proceso de configuracion y
formatos de fichero para almacenar informacién de videojuegos, bibliotecas multiplataforma para el

desarrollo de interfaces graficas de usuarios; asi como, bibliotecas para el manejo de ficheros XML.

A partir de esta investigacion se proponen las caracteristicas técnicas de la solucion, y se determina
utilizar Qt en su versiéon 4.5 como marco de trabajo, Qt Creator como entorno de desarrollo integrado,
RUP como metodologia de desarrollo, UML como lenguaje de modelado orientado a objeto y C++

como lenguaje de programacion.

Se realizaron actividades que comprende todo el ciclo de vida del producto como: captura de
requisitos, agrupaciéon de los requisitos funcionales en casos de uso del sistema y la realizacion de

los casos de uso a través de los flujos de trabajo de analisis, disefio, implementacion y prueba.
PALABRAS CLAVE

Configuracién, Editor de Niveles, Herramienta, Gestion de Datos de un Juego, Motor Logico, Nivel,

Videojuego.
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INTRODUCCION.

El éxito de los videojuegos no solo se centra en los graficos y sonidos del juego, sino en los retos y
reglas que estimulan la interaccion con el usuario. (1) El cédmo crear juegos para atraer a nuevos
consumidores y a la vez cumplan con las expectativas de jugadores expertos, con un menor costo de

recursos como: personas, tiempo, dinero, herramientas; es un principio de esta industria.

En los ultimos afios el mercado de los videojuegos se ha enfocado a dos tipos de jugadores: los que
buscan realismo; aquellos para los que se crean juegos con alto realismo grafico, sonoro vy fisico, y

los que buscan jugabilidad; aquellos que desean una interaccion mas natural con el juego. (2)

El desarrollo de videojuegos no solo involucra la produccion de este, sino también su publicacion y
venta. No obstante, muchas veces el trabajo no termina una vez que el juego fue publicado. Otros
elementos que se crean son los contenidos descargables. Se trata de pequefias ampliaciones del
juego que se pueden ir comprando por separado y que afiaden nuevas funcionalidades, como:
nuevos mapas, personajes, vehiculos, escenarios u opciones; ademas de generar un valor adicional

sobre el mismo juego. (2)

También se puede trabajar en las continuaciones del juego, estas pueden producirse:

e En forma de expansion, cuando se utiliza el mismo motor y sélo se afiade contenido extra.

¢ Enforma de una nueva versién, cuando se modifica también el motor interno del mismo. (2)

Al reutilizar gran parte del mismo motor de juego para crear diferentes juegos del mismo tipo, se logra
un proceso de desarrollo altamente econémico ya que el motor esta formado por médulos bien
definidos y separables que pueden ser reutilizados independientemente, ademas, es una plataforma

de desarrollo estable y bien conocida por los desarrolladores.

El Proyecto Juegos CNEURO del Area Tematica de Videojuego del Polo de Realidad Virtual (RV) de
la Facultad 5 de la Universidad de Ciencias Informaticas, Cuba; tiene como objetivo la realizacién de

videojuegos terapéuticos.



El proyecto surge a partir de un estudio realizado en Cuba por el Instituto de Neurociencia Cognitiva,
donde se dio a conocer que luego de examinar a 1.500 nifios se pudo detectar una incidencia de un

3% a un 6% de casos de discalculia®. (3)

Los juegos que se desarrollan en el proyecto tienen su base en un motor de juego llamado:
CNEUROGameEnNgine, este constituye una herramienta que brinda flexibilidad para desarrollar
diversos productos usando el mismo motor de juego. En la creacion del motor de juego se

implementa una arquitectura en tres capas; denominadas: Soporte, Logica y Aplicacion.

En la capa Légica se especifican los elementos que se manejan para cada uno de los niveles del
juego como son: entorno, jugador, enemigos, aliados y tareas. Estos objetos estan formados por
datos como: imagenes, animaciones, sonidos, textos que indican los estados por los cuales puede
transitar un personaje; estos datos suelen ser diferentes para cada nivel por tanto se hace necesario

ahorrar tiempo de desarrollo en la gestion de configuracion de niveles del juego.

Con el propdsito de guiar el desarrollo del presente trabajo y delimitado por la ya expuesta situacion
problémica, el problema a resolver es: ¢(Cémo automatizar la configuracion de niveles del Paquete
de Juegos CNEURO?

El objeto de estudio que se propone es el proceso de configuracion de niveles del Paquete de Juegos
CNEURO, y el campo de accion se centra en el proceso de elaboracién de una herramienta de

desarrollo que permita gestionar la configuracion de niveles.

Como objetivo general del trabajo se propone, implementar una herramienta para automatizar el

proceso de configuracién de niveles del Paquete de Juegos CNEURO.

Con el fin de dar cumplimiento al objetivo planteado se hace indispensable realizar varias tareas de

investigacion resumidas en las siguientes:

e Analisis y recopilacion de informacién sobre configuracion de videojuegos.

e Estudio sobre bibliotecas multiplataforma para el desarrollo de interfaces de usuario.

! Discalculia: Dificultad especifica para calcular o resolver operaciones aritméticas. No guarda relacion con el nivel mental,

con el método de ensefianza utilizado ni con trastornos efectivos, pero si suele encontrarse asociado con otras alteraciones.
2



e Estudio sobre formatos de fichero XML.

e Elaboracién de una solucién técnica para dar cumplimiento al objetivo.

e Andlisis y disefio de una herramienta de desarrollo que permita automatizar la configuracion
de niveles del Paquete Juego CNEURO.

Para dar solucién a las tareas de investigacion antes mencionadas se emplearan distintos métodos

de investigacion descritos a continuacion:

Métodos Tedricos:
Método Analitico — Sintético.
Se escoge este método puesto que permite el analisis de teorias y documentos; con el fin de extraer

los elementos mas importantes y particulares que se relacionan con el objeto de estudio.

Método de Modelacion

Modelacion Teorica:

Se escoge este método para el desarrollo del andlisis y disefio de una solucién técnica propuesta,
este método permite la creacién de modelos, propuestas y diagramas para un mejor entendimiento

del sistema a desarrollar.

El trabajo se ha estructurado en cuatro capitulos:

En el capitulo 1 se presentan los conceptos basicos que se manejan en relacién al objeto de estudio.
Ademas se justifican las herramientas que seran utilizadas para el desarrollo del sistema propuesto.
En el capitulo 2 se plantea y detalla la solucion propuesta, ademas se exponen las primeras
caracteristicas técnicas de la aplicacibn como: requisitos, casos de uso, y un prototipo inicial de
interfaces de usuario. En el capitulo 3 se detalla el sistema durante los flujos de trabajo de analisis y
disefio, obteniéndose un refinamiento de los requisitos funcionales y de la arquitectura del sistema. El
capitulo 4 y final incluye la implementacién del sistema, estandar de codificacion empleado, asi como

las pruebas realizadas al software.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

INTRODUCCION.

La intencion de este capitulo es exponer al lector los principales conceptos relacionados con el
proceso de configuracién de niveles de un videojuego a partir de un estudio realizado en los libros:

Introduccién a los videojuegos y Logica del videojuego.

El apartado le ofrece una breve resefia sobre las caracteristicas y modulos que forman un motor de
juego, luego se detalla a grandes rasgos el motor l6gico. Se realiza una descripcion del proceso de
gestién de datos en un videojuego; se especifican los tipos de datos, sus relaciones. Se analiza como
puede ser segmentado un juego y la forma mas factible para organizar todos los elementos que
compone cada segmento. Se establece una comparacion entre los formatos de fichero .INI 'y .XML,
como formatos de fichero descriptivos usados en videojuegos. Por (ltimo se establece una

comparacion entre entornos de desarrollo integrados para el framework Qt.

1.1. MOTOR DE JUEGO.

El motor de juego es el nucleo del videojuego. Por lo general un motor de juego puede ser
descompuesto en partes pequefias y reutilizables como son: entrada/salida, motor de renderizado
para graficos 2D o 3D, un motor de fisica o de deteccién de colision, motor de sonido, inteligencia

artificial, gestion de todos los datos de la partida y gestién de datos del usuario. Ver Figura 1.
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Figura 1. Modelo conceptual de un motor de juego

Algunos de los componentes de un motor de juego se construyen a partir de API? . Una API
proporciona un sistema de abstraccion que evita conocer los detalles técnicos del hardware del

sistema. (2)
Las API son frecuentemente usadas cuando se necesita: ahorrar tiempo de desarrollo, alcanzar un
alto realismo grafico, sonoro vy fisico, y ademas cuando se quiere lograr un motor de juego flexible y

reutilizable para nuevas versiones del juego.

Algunas de las API mas usadas en el desarrollo de videojuegos son:

API graficas. Permiten acceder a todas las prestaciones del hardware. Las dos mas utilizadas

son OpenGL y DirectX. (2)

e API fisicas. Se trata de API que describe el comportamiento fisico real de los objetos cuando
estdn sometidos a fuerzas y movimientos. Entre muchas otras caracteristicas, facilitan el
control de colisiones. Algunos ejemplos son Havok, Ode, Newton, Tomahawk, Novodex. (2)

e API de red. Permiten crear sockets de conexién entre dispositivos, enviar informacion y

controlar el estado de las comunicaciones. Estan adaptadas para soportar todo tipo de

2 API: Application Programming Interface. Interfaces de Programacion de Aplicaciones.



configuraciones, desde cliente-servidor hasta peer-to-peer. Algunos ejemplos son DirectPlay,
Rakknet, SDL_net. (2)

APl de sonido. Permiten reproducir sonidos, canciones, trabajar con las ondas o bien
posicionar elementos sonoros en un entorno tridimensional. Algunas de las bibliotecas mas
utilizadas son DirectSound, OpenAL, Fmod, PortAudio. (2)

API de interfaz. Permiten la programacion de los diferentes dispositivos de entrada, como
ratones, joysticks, volantes... También permiten el control de algunas caracteristicas de estos
dispositivos, como la vibracion o el force feedback. Las mas utilizadas son Directlnput y
SDL_Input. (2)

Otras API. También podemos encontrar otras bibliotecas que evitaran la programacion de
algunas funciones especificas, como tareas rutinarias de inteligencia artificial, busqueda de
caminos 0 gestion de un grafo de estados (por ejemplo, PathLib), que permiten integrar
scripting en el sistema (por ejemplo, LUA) y que permiten gestionar estructuras de datos

complejas (por ejemplo, STL). (2)

1.2. MOTOR LOGICO DEL VIDEOJUEGO.

La parte donde se controla el ciclo principal del juego se le denomina motor de logica. Incluye la

descripcion de los atributos de todos los elementos que participan, y de todas las reglas y condiciones

gue se sitian en el juego. Continuamente mira las acciones que han realizado los jugadores y los

elementos controlados por la inteligencia artificial y decide si estas acciones se pueden llevar a cabo

y cudl es el resultado de ejecutarlas. (1)

Dentro del motor légico de un juego se juntan tres elementos fundamentales:

La integracion de todos los componentes que forman el motor de juego.
La gestién de todos los datos de la partida.

La aplicacion de las reglas del juego.

1.3. GESTION DE DATOS

El manejo de datos en un videojuego es una parte fundamental dentro de un motor légico, estos

datos pueden dividirse en dos grandes grupos:



e Los datos que se utilizan en los motores gréfico y sonoro; estos datos pueden incluir musica,
efectos o modelos tridimensionales, texturas o animaciones; estos se nombran entidades. (1)

e Los datos que describe todos los parametros de los elementos que intervienen en el juego;
nombrados objetos, los cuales pueden incluir desde posiciones, direcciones y velocidades,
hasta atributos de los personajes; estos datos son utilizados por el motor l6gico para poder

evaluar continuamente el estado del juego. (1)

1.3.1. RELACION OBJETO-ENTIDAD

Los objetos y las entidades normalmente se encuentran enlazados formando estructuras mas
complejas. Ver Figura 2. Esto permite mucha mas flexibilidad, ya que se pueden combinar objetos y

entidades para describir a los elementos que participan en el juego. (1)

Escudo
Atributos:
Resistencia
Personaje Magia /’l
Atributos: ﬁﬁtidadED
Fuerza
Inteligencia
Equipo:
Escudo:
Espada
Espada: i
Moo Atributos:
Eatidad3D \‘ Fuerza
Magia /'

EatigadsD 7] i

Figura 2. Ejemplo de la relacion entre objetos y entidades.

Para cualquier tipo de juego existen una serie de objetos comunes que normalmente son utilizados:

e Objeto terreno o entorno: Solo existe una copia de este objeto y define la base de nuestro
juego. Normalmente este objeto esta compuesto por una Unica entidad grande. (1)

e Objetos estaticos: Objetos que se encuentran encima del terreno con unas caracteristicas
(posicién, tamano... prefijadas desde el principio). Incluyen una o varias entidades para

poderlos representar en la pantalla. Pueden estar animados o no. (1)



e Objetos méviles: Se trata del principal grupo de objetos del juego. Aqui incluiremos aquellos
objetos que se desplazan e interactian con el entorno, tanto si estadn controlados por un
jugador como si estan controlados por la inteligencia artificial. Estan compuestos por una o
varias entidades, ademas de tener incorporados varias animaciones para cada una de las
acciones que realizan. Estos objetos incorporan varios niveles de informacion para el sistema
l6gico que dependen de su importancia. (1)

e Objetos de control: Los objetos de control son objetos que no estan relacionados con
ninguna entidad y por tanto son invisibles al usuario. Se trata de objetos que son necesarios
para que sistemas como la inteligencia artificial (IA) o el motor légico del juego puedan
conocer més detalles sobre el mundo donde se desarrolla la partida. Por ejemplo, en un juego
de carreras podemos tener un objeto de control que nos indique el camino éptimo dentro de la

pista para que la IA pueda calcular las posiciones de los coches. (1)

La forma mas simple de implementar los objetos es utilizando estructuras de datos. En una estructura
de datos describimos todas las variables que estan asociadas a un objeto, tanto las que se usan en la

parte l6gica como las que se usan para gréaficos o sonido. (1)

1.3.2. NIVEL DE UN VIDEOJUEGO

Los juegos pueden ser segmentados por niveles, normalmente cada nivel tiene sus objetivos

particulares, los cuales se tienen que llevar a cabo antes de poder pasar al siguiente nivel.

Los datos de cada nivel acostumbran a ser diferentes, tanto a nivel Iégico como gréafico y sonoro. Por
tanto, la segmentacion de un juego en niveles nos permite organizar mucho mejor los datos y no

tener que tratar con todo el volumen de datos a la vez. (1)

Un nivel es simplemente un conjunto de datos que recopila toda la informacién de todos los

elementos que intervienen en esta seccién del juego como:

e Elterreno base para el nivel y todas las propiedades asociadas.
e Los objetos estaticos y dinamicos. Su colocacion en la escena, sus atributos, sus propiedades
I6gicas.

e Los componentes adicionales para los graficos (situacion de las luces, camaras,...).



e Los objetos de control y las reglas que determinan el funcionamiento global del nivel.

Para implementar un nivel dentro de un videojuego se definen dos formas: introduciendo todo como

cédigo fuente o combinando parte de cddigo fuente con los datos de un fichero externo. (1)

1.4. EDITOR DE NIVELES

En el caso que queramos trabajar con los objetos y los niveles de forma independiente del codigo del
programa, necesitaremos una aplicacion para poder tratar con todos estos datos. A estas

aplicaciones se les nombra editores de niveles. (1)

En un editor de niveles se debe poder organizar todos los elementos que compone un nivel, afiadir
nuevos modificarlos y quitarlos. Adicionalmente algunos editores permiten editar los objetos que

tenemos definidos dentro del nivel. (1)

Un editor de niveles también se conoce como editor de mapas, campafias o escenario. A veces el

editor de niveles se integra al videojuego o puede tratarse de un programa totalmente independiente.

(1)

Como antecedente del editor de niveles se puede mencionar a los nombrados Construction Set, esto
era una utilidad implementada en algunos videojuegos usada para crear niveles extras o crear todo el
juego. Entre los primeros se puede hacer mencion de Pinball Construction Set y Aventure
Construction Set. Ambos publicados por Electronic Arts, desarrollados en 1983 y 1985, por Bill Budge
y Stuart Smith respectivamente. (4) Ver Figura 3.
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Figura 3. Pinball Construction Set.

Los editores de niveles son muy usados en el mundo de los videojuegos para crear niveles

adicionales del juego, o para crear niveles personalizados.

El auge de estos ha fomentado la publicacion de editores oficiales del juego y en otros casos por

editores no oficiales. Entre los editores que se pueden mencionar se encuentran:

EA Graphics Editor, es un editor de gréficos de propdsito general y editor de graficos espectador, su
uso es para ver y editar archivos gréficos de Electronic Arts. Fue escrito principalmente para la serie
NBA Live, pero trabaja con un con un gran numero de archivos de la NHL Hockey, FIFA Soccer,
Need For Speed Triple Play. (5) Ver Figura 4.
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Figura 4. EA Graphics Editor.

GTKRadiant, es un editor de niveles para juegos deathmatch (popular tipo de partida al estilo "todos

contra todos"). (6) Ver Figura 5.
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Dxtre3d, es un editor de niveles no oficial para el juego Tom Raider (TR), desarrollado por el grupo

Turbo Pascal. Dxtre3d permite a los usuarios construir niveles desde TR1 al TR5. (7) Ver Figura 6.
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Figura 6. Dxtre3d.
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1.5. FICHERO DE DATOS DE UN VIDEOJUEGO.

La comunicacién entre el editor de niveles y el juego se realiza a través de ficheros de datos. Los
datos almacenados pueden ser de dos tipos fundamentales: binarios (imagenes, sonidos, videos) y

no binarios (descripciones de texto). (1)

El uso de los lenguajes descriptivos en la implementacién de los ficheros es recomendable para
garantizar que el compartimiento de la informacion entre los dos sistemas pueda ser realizado sin

problemas. (1)

Con los lenguajes descriptivos podemos almacenar tanto los niveles como los objetos:

e De los objetos se pueden guardar sus entidades y como se estructuran jerarquicamente, y
algunas variables propias del objeto que no cambian de un objeto a otro (0 poner algunos
valores por defecto).

e De los niveles se pueden guardar todos los objetos que intervienen en un determinado nivel,

sus posiciones, atributos, y la légica del sistema. (1)

1.5.1. FICHEROS .INI.

Un ejemplo de uso de lenguajes descriptivos en los ficheros de configuracion de varios juegos es el
.INI formato de fichero mas comin en la configuracién de aplicaciones para Windows, el término

proviene de "Windows Initialization File”.

El .INI cuenta con una estructura muy sencilla, consiste en un simple archivo de texto ASCII que
contiene dos tipos de entradas: secciones, permiten agrupar parametros relacionados y valores,
definen los parametros y su valor; primero se define el nombre del parametro y después su valor
separado por el signo de igualdad (=). Ademas permite la utilizacion de comentarios con el propdsito

de explicar una secciéon o parametro. Los comentarios comienzan con el caracter punto y coma (;).

Ver Figura 7
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Figura 7. Fragmento del archivo levelup.ini del videojuego Turtle Odyesse 2. (8)

Debido a que las secciones y los valores no se encuentran estrictamente definidos; cada aplicacion
puede interpretar de una manera distinta: secciones duplicadas, parametros duplicados, los valores
pueden consistir en texto, nimeros, listas separadas por comas, etc. Esto puede hacer de los ficheros

.INI dificiles de leer y construir.

Ademas es importante destacar que el .INI es un formato que solamente se usa en Windows y no es
totalmente portable a otros sistemas operativos debido basicamente a que los caracteres de salto de

linea no se interpretan igual en todos los sistemas operativos.

Por otra parte el .INI no es capaz de lograr una representacion jerarquica de clases.

1.5.2. FICHEROS .XML.

Otro formato de fichero muy popular en el desarrollo no solo de videojuegos sino también de

aplicaciones es el XML.
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XML?® acrénimo de extensible markup language, una forma condensada de SGML*. La especificacion
de XML se publicé en forma de borrador por un grupo de trabajo del consorcio de Word Wide Web
(w3c) y es soportada por varias compafiias lideres en la industria de las computadoras. (9)

El lenguaje XML es una tecnologia sencilla. Se compone de dos partes, por un lado un fichero DTD
(Document Type Definition), que especifica la estructura que pueden tener las etiquetas, y por tanto el
fichero, y por otro lado los ficheros XML que utilizan estas etiquetas para almacenar y describir la

informacion. (1)

XML tiene algunas limitaciones sobre el SGML® por ejemplo que las marcas deben tener su
correspondiente de cierre, deben estar incluida completamente en otra, de esta forma se genera un

arbol donde se tiene un nodo inicial al que se llama “root”. (1)

Se puede destacar que permite crear etiquetas personalizadas que ofrecen gran flexibilidad para
organizar y presentar informacion, proporciona un sistema de organizacion de la informacién que
puede ser facilmente interpretado por cualquier aplicacion. Es un estdndar portable a cualquier

sistema operativo.

1.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO.

Las herramientas no son mas que programas, utilidades, librerias y otras ayudas tales como editores,

compiladores y depuradores que se pueden utilizar para desarrollar programas. (9)
Definir cual utilizar en correspondencia a las necesidades de la aplicacion a desarrollar es tarea dificil
de acuerdo a la variedad existen, pero a la vez muy importante; puesto que pueden definir requisitos

del producto final.

1.6.1. BIBLIOTECAS

¥ XML: Extensible Markup Language. Lenguaje de Marcado Extensible.
* SGML: Standard Generalized Markup Language. Lenguaje de Marcado Generalizado.
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Una de las tareas de los desarrolladores de software es brindar una interfaz sencilla y amigable a sus
usuarios. En el mundo existen innumerables bibliotecas que ofrecen soporte para este cometido;
entre las que se pueden mencionar: GIMP® ToolKit mas conocida por GTK+, wxWidgets y Qt. Ver
Anexo 1

Hasta la versién 4.5 de Qt, una de las razones por la que algunos desarrolladores de software no
usaban este framework era por el licenciamiento dual, a partir de esta version; Qt también cuenta con
licencia LGPL’. Es importante destacar el mecanismo desarrollado por Qt de “signal y slot” para la

comunicacion entre widgets. (12)

Por su parte wxWidgets hace uso de los widgets nativos de cada plataforma, lo que lo hace muy

portable de una plataforma a otra. (10)

GTK+, es una de las librerias mas usadas en el entorno GNOME para el desarrollo de interfaces

graficas de usuario. (11)

1.6.2. ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADOS

Para manipular librarias como Qt existen varios entornos de desarrollo integrado cominmente
conocidos como IDE?, entre los que se pueden mencionar Code Block, Visual Studio, Eclipse y Qt

Creator.

Trolltech para los desarrolladores que gustan de QT ofrece una perfecta integraciéon de herramientas

de desarrollo de Qt para las plataformas Visual Studio y Eclipse.

Qt integracion con Visual Studio. NET versién 1.4. Ver Figura 8. La integracion permite a los
desarrolladores: la edicion de formas usando Qt Designer, un asistente para la creacién de nuevos
proyectos y clases Qt. Permite la importacion y exportacion de Qt proyecto (.pro) e integra la

documentacion de Qt. (13)

® GIMP: GNU Image Manipulation Program. Programa de Manipulacion de Imagenes.
" LGPL: GNU Lesser General Public License. Licencia Piblica General de GNU.
® IDE: Integrated Development Environment. Entorno de Desarrollo Integrado.
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Figura 8. Interfaz de Visual Studio y su integracién con Qt.

Qt integracion con Eclipse versidon 4.4.1, la integracién facilita plenamente la unificacion del editor Qt
Designer, brinda un asistente para la creacion de nuevos proyectos y clases Qt. Relne toda la

documentacion de Qt. (13)

Qt Creator version 1.0. Ver Figura 9. IDE para desarrollar proyectos con Qt. Multiplataforma,

disponible para: Linux, Mac OS y Windows. Sus principales caracteristicas son:

e Editor avanzado de cddigo C++, con resaltado de sintaxis y completamiento de cddigo.
e Disefador de interfaces integrado Qt Designer.

e Herramientas para la administracion de proyectos.

e Sistema integrado de documentacién sobre Qt4.5 asi como del propio IDE.

e Debugger visual e intuitivo.

¢ Navegacion rapida a través del cédigo fuente y clases. (13)
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Figura 9. Qt Creator

CONCLUSIONES.

A lo largo de todo el capitulo, para el entendimiento del tema en que se desenvolvera el presente
trabajo, se introdujeron conceptos relacionados con la gestién de datos de un videojuego, se hizo un
analisis de la forma mas factible para separar la implementacién de un nivel del juego del codigo

fuente, se presentaron formatos de fichero descriptivos para almacenar informacion de juegos.

Una conclusion importante del capitulo arrojada a partir del estudio de diversos editores de niveles es
gue: un editor de niveles debe responder a las necesidades propias del motor de juego para el que

fue construido.

Se escoge XML como formato de fichero, para el almacenamiento de datos del software a desarrollar,

por razones como: portabilidad, flexibilidad y forma jerarquica de representar la informacién.
Otra de las decisiones tomadas al término del capitulo es usar Qt como framework dada las

potencialidades que brinda para el desarrollo de interfaces asi como para el manejo de XML y como

entorno de desarrollo integrado se escoge Qt Creator.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

INTRODUCCION.

En este capitulo se propone una solucion técnica que dé respuesta al problema planteado. Se expone

la dinamica del sistema y se brindan soluciones especificas para el almacenamiento de datos.

Ademds se comienza a tener una vision practica del sistema a desarrollar. Se definen las reglas del
negocio y el modelo de dominio. Se obtienen los requisitos y se desarrolla el modelo de caso de uso

del sistema.

2.1. SOLUCION PROPUESTA.

La opcién mas factible para implementar un nivel es separar los datos del cédigo principal, a las

aplicaciones que permiten realizar esta funcionalidad se les nombran editores de niveles.

Un editor de niveles tiene como entrada, datos que definiran los objetos del nivel desde un punto de
vista grafico, sonoro o ldgico, y como salida; un fichero de configuracion del nivel, el cual podra ser

leido por el juego.

2.1.1. DESCRIPCION DEL SISTEMA.

El sistema que se propone sigue la filosofia de los editores de niveles, pero no es una herramienta de
disefio avanzada, puesto que centra su atencion hacia la configuraciéon de cada uno de los objetos
gue se manejan en el dominio del problema. Tiene una entrada de datos, y como salida; genera un
fichero que maneja la informaciéon necesaria en cuanto a la configuracion de niveles del juego. Ver

Figura 10.

19



Paso # 2

Herramienta de
Configuracién

/7

Paso#1

Paso# 3

Entrada de Datos Salida de Datos

Figura 10. Dinamica de la herramienta propuesta.

2.1.2. FORMATO DEL FICHERO PROPUESTO.

Para realizar la tarea de almacenar los datos del nivel podemos usar un lenguaje descriptivo. Un
lenguaje descriptivo incorpora etiguetas 0 marcas que contienen informacion adicional acerca de la
estructura del texto o su presentacion. De esta forma los datos guardados estaran bien estructurados

y seran mas faciles de leer y de tratar.

El fichero de configuracion que se escogié como salida de la implementacién de la herramienta

propuesta tendra extension .XML.

2.1.2.1. DESCRIPCION DE FORMATO DE FICHERO PROPUESTO.

El primer elemento que contiene el fichero es el encabezado XML. Luego una etiqueta que contiene
las siglas del proyecto y un atributo que contiene la versién que se esta desarrollando. Posteriormente
la etigueta <Level> la cual define un nivel y en cuyo interior irAn todos los objetos pertenecientes a
este nivel, dicha etiqueta contiene un atributo Id que hace referencia al nimero del nivel 1, 2,.... Ver
Figura 11
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También se definen etiquetas para representar cada uno de los objetos de cada nivel del juego estas
se encuentran contenidas dentro de la etiqueta <Level>. Ver jError! No se encuentra el origen de la

referencia.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"7?>
<IDOCTYPE cneuro=
<CNEURC version="1.0">
<lLevel Id="1">
<Environment></Environment>
<Player></Player>
<Opponent>=</0Opponent>
<Allies=</Allies>
<Tasks»></Tasks>
</ Level=
</CNEURO:=>

Figura 11. Representacion de la etiqueta Level.

En el sistema se definen etiguetas de uso general. La etiqueta <state> define los estados por los que
puede transitar un objeto, contiene las etiquetas <animation> y <sound>. La etiqueta <sound>
representa un sonido asociado al estado. La etiqueta <animation>, define una animacion; esta
contiene las etiquetas <element> vy <frame>. La etiqueta <element> representa el conjunto de
elementos de disefio 2D y 3D. La etiqueta <frame> define el primero y el Gltimo frame de una
animacioén. Por ultimo la etiqgueta <name> es muy utilizada para identificar elementos mediante un

nombre. Ver del Anexo 3 al Anexo 7.

La etigueta <Environment> define el contenido de los ficheros de configuracién de los niveles 2Dy
3D. Estos contendran todos los elementos de los entornos para un nivel. La etiqueta <Player>
contiene toda la informacién visual y sonora del jugador para un nivel. Segun la seleccion del usuario
las entidades del jugador pueden variar, para ello se define la etiqueta <interface> la cual representa
las diversas maneras en que puede ser visualizado un jugador. La etigueta <Opponent> contiene
toda la informacion visual y sonora del oponente. La etiqueta <Allies> contiene todos los aliados de
un nivel a su vez, la etiqueta <Allied> representa la informacién relacionada con el aliado. La etiqueta
<Tasks> contiene todas las tareas asignada a un nivel, la etiqueta <Task> encierra la informacién

visual y sonora referente a una tarea. Ver del Anexo 3 al Anexo 7.
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2.2. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA.

A continuacion se expone una descripcion de algunos de artefactos definidos por RUP® para los flujos

de trabajo de Modelamiento de Negocio y Requerimientos.

2.2.1. MODELO DE DOMINIO.

Un modelo de dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema. Los

objetos del dominio representan “cosas”. (14)

El modelo de dominio es una representacion visual estatica de los objeto en el contexto del proyecto.

Es decir, un diagrama con los objetos que existen relacionados con el proyecto y las relaciones que

hay entre ellos. Se dice que es una representacion estatica porque no representa la interaccion en el

tiempo de los objetos, sino que representa una visién “parada” de las clases y sus interacciones. Ver

Figura 12.

Entity [==Cargar==

1 1

Level_Configuration

==gxporta==

File_%ML

1

==contipne==

1.h

Player | <=contiene== 11 | avel |1 2=contienes=

==cantiene==

Allied 1

1 1

ﬂ:cnnﬂqubb

Cpponent

Figura 12. Modelo de Dominio.

2.2.2. GLOSARIO DE TERMINOS.

Ervironment

1

z=cantiene==

n

® RUP: Rational Unified Process. Proceso Unificado de Rational.

Task
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El glosario de términos define los principales vocablos usados en el proyecto. Permite establecer una
terminologia consensuada. (14)

e Entity: Se denomina a los datos que son utilizados en los motores grafico y sonoro de un
videojuego; estos datos pueden incluir musica, efectos, o modelos tridimensionales, texturas o
animaciones.

e Level_Configuration: Se denomina a la herramienta que se obtendra como producto final y la
cual manipulara el usuario.

e Level: Se le denomina a una seccién del juego.

e Environment: Se le nombra al terreno base para cada uno de los niveles.

e Player: Se le denomina al ente 0 personaje que representa al jugador.

e Allied: se le denomina al ente o personaje que interactlia con el jugador ofreciéndole ayuda.

e Opponent: Se le denomina al ente o personaje que interactda con el jugador en forma de reto.

e Task: Se le denomina a las operaciones que deben ser realizadas por el jugador y que son
determinadas por el algoritmo adaptativo.

e File_XML: Se denomina al fichero que se exporta y que contendra todas las entidades de los

niveles del videojuego, con un formato XML.

2.2.3. REGLAS DEL NEGOCIO.

Las reglas del negocio describen politicas, normas, operaciones, definiciones y restricciones

presentes en el dominio en el que se desempefara el sistema. (14)

e Los ficheros a cargar con el contenido del entorno deben estar en formato CFG2D, CFG3D y
cumplir con todas las especificaciones de este formato.

e Los ficheros a cargar de imagenes deben estar en formato PNG y cumplir con todas las
especificaciones de este formato.

e Los ficheros a cargar de sonidos deben estar en formato OGG y cumplir con todas las
especificaciones de este formato.

e El fichero XML que se exporta debe cumplir con las especificaciones que proponen en el

capitulo anterior.
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2.2.4. REQUISITOS DEL SISTEMA.

Los requisitos establecen que tiene que hacer exactamente el sistema que se construye. (14) Los
requisitos en un sistema de software son el contrato que se debe cumplir, de modo que los usuarios
finales tienen que comprender y aceptar los requisitos que se especifiquen. Los requisitos se dividen

en dos grupos. Los requisitos funcionales y los no funcionales.

2.2.4.1. REQUISITOS FUNCIONALES

Un requisito funcional especifica una accion que debe ser capaz de realizar el sistema, sin considerar
restricciones fisicas; requisito que especifica condiciones de entrada/salida de un sistema. Los
requisitos funcionales representan la funcionalidad del sistema. Se modelan mediante diagramas de
Casos de Uso. (14)

R1.Configurar Nivel.
R1.1. Crear Nivel.
R1.2. Modificar Nivel.
R1.3. Eliminar Nivel.
R2.Visualizar.
R2.1. Visualizar Animacion.
R3. Gestionar Fichero de Configuracion del Nivel.
R3.1. Cargar Fichero de Configuracion.

R3.2. Salvar Fichero de Configuracion.

2.2.4.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales representan aquellos atributos que debe exhibir el sistema, pero que no

son una funcionalidad especifica. Son requisitos que especifican propiedades del sistema. (14)

e Usabilidad.
Los usuarios que utilizaran el sistema deberan tener conocimiento basico del manejo de la

computadora, asi como del trabajo con sistemas operativos visuales.
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La aplicacién deber& poseer una interfaz y navegacion acorde y funcional, tanto para usuarios

expertos, como para los que no tienen conocimientos profundos de Informéatica.

Software.
La aplicacion podra ser ejecutada, para los sistemas operativos: Windows XP o superior, Mac
0OS, y la familia Unix.

Hardware.
Los requisitos minimos para la ejecucion de la aplicacién son: Procesador Intel Pentium 1V de
3.0 MHz (o equivalente) y versiones posteriores, 256 de RAM y 200 MB de espacio en disco

disponible.

Restricciones en el Disefio e Implementacion.

Lenguaje de programacion: C++.

Paradigma de programacion: Orientado a Obijeto.

Framework Qt 4.5 para construir la aplicacion visual y el manejo de fichero XML.

Entorno de Desarrollo Integrado: Qt Creator 1.0.

2.2.5. MODELO DE CASO DE USO DEL SISTEMA.

El modelo de Casos de Uso estd formado por actores, casos de uso y las relaciones entre ambos;

este modelo describe lo que el sistema debe hacer por sus usuarios y bajo qué restricciones. (14)

2.2.5.1. ACTOR DEL SISTEMA.

El actor del sistema representa el rol que juega una 0 varias personas, un equipo 0 un sistema

automatizado. El cual interactla con el sistema, pero no son parte de él. Ver Tabla 1

Tabla 1. Actor del sistema.

Actor

Descripcion

Developer Interactlia con el sistema, encargado de la configuracion los niveles.

2.2.5.2. CASOS DE USO DE SISTEMA
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Los casos de uso son fragmentos de funcionalidades que el sistema ofrece para aportar un resultado
de valor para sus actores. Los casos de uso capturan requisitos potenciales del software. Cada caso
de uso proporciona uno 0 mas escenarios que indican como deberia interactuar el sistema con el
usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo especifico. (14) Ver Tabla 2 a la Tabla 4. Ver

Anexo 8 y Anexo 9.

2.2.5.2.1. PATRON DE CASO DE USO.

El patron de caso de uso que se escoge para modelar el sistema es CRUD (Create, Read, Update,
Delete).

Tabla 2. Caso de Uso del Sistema Management Level.

Cul Management Level.

Actor Developer

Referencia R1, R1.1,R1.2,R1.3

Prioridad Alta.

Descripcion | El presente caso de uso esta relacionado con la configuracion de los datos del
nivel, aqui converge todo lo referente a la creacion, modificacion y eliminacion
de un nivel.

Tabla 3. Caso de Uso del Sistema Visualise.

Ccuz Management View

Actor Developer

Referencia R2, R2.1

Prioridad Baja.

Descripcion | El presente caso de uso esta relacionado con la visualizacion en el momento
de la carga de las animaciones correspondiente a objetos madviles como
Player, Opponent y Allied.

Tabla 4. Caso de Uso del Sistema Management File.

Cu3

Management File.
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Actor Developer

Referencia R3,R3.1,R3.2

Prioridad Alta.

Descripcion | El presente caso de uso esta relacionado con el almacenamiento de los datos

del nivel, aqui converge todo lo referente a salvar y cargar el fichero de

configuracion de un nivel.

2.2.5.2.2. DIAGRAMA DE CASOS DE USO.

Los diagramas de casos de uso especifican la comunicacion y el comportamiento de un sistema

mediante su interaccién con los usuarios y otros sistemas. O lo que es igual, un diagrama que

muestra la relacion entre los actores y los casos de uso en un sistema. Los diagramas de casos de

uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del sistema al mostrar c6mo reacciona una respuesta a

eventos que se producen en el mismo. (14) Ver Figura 13.

O

Management Wiew

(from Use Cases)

Co—X—C D

Management Level

(from Use Cases)

Developer Management File

(from Actars) (from Use Cazes)

Figura 13. Diagrama de Caso de Uso del Sistema.

2.2.6. VISTA ARQUITECTONICA DEL MODELO DE CASOS DE USO.
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Esta vista de la arquitectura abarca los casos de uso significativos desde un punto de vista
arquitectonico. (14) En el sistema se definen como casos de uso critico y significativo para la

arquitectura: CU Management Level y CU Management File. Ver Figura 14

This diadgram show the architecturally significant use-case. E'

Dy S D

Management Level Management File

Develaper

(from Actors)

Figura 14. Vista arquitecténica del modelo de casos de uso

2.2.7. PROTOTIPO DE INTERFAZ DE USUARIO.

1'°) es la encargada de la

La interfaz de usuario (también conocida por sus siglas en inglés como GU
interaccion del usuario con el software. Un prototipo de interfaz de usuario, fundamentalmente es un
prototipo ejecutable de una interfaz de usuario, pero que puede, en los momentos iniciales de
desarrollo, constituir dnicamente disefios de pantallas etc. Los prototipos ilustran como pueden utilizar
el sistema los usuarios para ejecutar los casos de uso. (14)

Ver Figura 15.

19 GUI: Graphical User Interface. Interfaz Gréfica de Usuario.
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B CMalnWindow

CU Management View

CU Management Leve| —

Figura 15. Prototipo de Interfaz de Usuario.

CONCLUSIONES.

- oo

Conn

El presente capitulo deja sentadas las bases técnicas sobre las cuales sera implementada la

herramienta de configuracién de niveles, para dar solucion al objetivo propuesto. Ademas como parte

del segundo epigrafe del capitulo se defini6 qué espera el usuario con este sistema. Para ello

guedaron establecidos sus requisitos funcionales y se describieron los casos de uso que permitiran al

usuario obtener los resultados esperados.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

INTRODUCCION

El capitulo se desarrolla a través de los flujos de trabajo de Analisis y Disefio. El modelo de andlisis
como traza directa del modelo de caso de uso permite razonar sobre aspectos internos del sistema,;
para una comprensién mas precisa, los requisitos son estructurados en clases y paquetes de analisis.

En el disefio se modela el sistema, se define una arquitectura que soporte los requisitos.

3.1. MODELO DE ANALISIS.

El modelo de analisis contiene las clases del analisis y sus objetos organizados en paquetes que
colaboran. Es un modelo de objetos cuyos propoésitos son: describir los requisitos de forma precisa;
estructurarlos de manera que facilite su comprension; y servir de punto de partida para dar forma al

sistema durante su disefio e implementacioén, incluyendo su arquitectura. (14)

3.1.1. VISTA ARQUITECTONICA DEL MODEL O DE ANALISIS

La vista arquitectonica del modelo de andlisis abarca las clases, paquetes y la realizacion del caso de

uso del andlisis; se refinan y estructuran los requisitos del sistema. (14)

3.1.1.1. PAQUETES Y CLASES DEL ANALISIS

Un paquete del andlisis proporciona los medios para organizar los artefactos del modelo de analisis

en piezas manejables. (14)

El sistema propuesto consta de tres paquetes que consisten en la division de las clases del analisis

segun el rol que desempefia. Ver Figura 16

El paquete Level Configuration GUI engloba las clases que tienen como responsabilidad modelar la
interaccion ente el sistema y sus actores, o sea, clases interfaz; para las cuales UML" define el

estereotipo de “boundary”. Como clases interfaz se tienen: Cl Create Level, Cl Update Level, ClI

1 UML: Unified Model Language. Lenguaje Unificado de Modelado.
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Delete Level, Cl Load Level, Cl Save Level y Cl View Level Animation, cada una de estas clases

responden a la realizacién de las funcionalidades del sistema.

El paquete Level Configuration Core comprende las clases que representan la coordinacion,
secuencia y control de otros objetos y se usan para encapsular control referido a un determinado
caso de uso; clases controladoras para las que UML define el estereotipo de “control”. Entre las
clases controladoras se encuentran: CC Management Level, CC Management File, CC Management
View.

El paquete Level Configuration Object encierra las clases usadas para modelar la informacion de
larga duracion, clases entidad; para ellas UML define el estereotipo de “entity”. Se definen como
clases entidad: CE Level, CE Environment, CE Player, CE Allied, CE Opponent, CE Task.

This diagram show the analisys model package: [,
Level Level Configuration Level Configuration
ConfigurationGUI [ ____ = Care - Chject

Figura 16. Diagrama de paquetes del analisis.

3.1.1.2. REALIZACION DE CASOS DE USO-ANALISIS

Una realizacion de casos de uso-andlisis es una colaboracién dentro del modelo de analisis que
describe como se llevan a cabo y se ejecutan los casos de uso determinado en términos de las
clases de andlisis y de sus objetos de interaccién. Proporciona una traza directa hacia los casos de

uso concretos del modelo de casos de uso. (14)
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En el sistema que se propone fueron planteados tres casos de uso. Ver Figura 13. A continuacion se

realiza una descripcion textual del flujo de sucesos y se identifican las clases cuyos objetos son

necesarios para la realizacion los casos de uso-andlisis.

En el CU Management Level intervienen las clases del andlisis: CC Management Level la cual es
responsable de controlar el flujo de datos desde las clases CI Create Level, Cl Update Level y ClI
Delete Level las que permiten al usuario gestionar la informacién referente a cada uno de los niveles
del juego; a las clases entidad CE Level, CE Environment, CE Player, CE Opponent, CE Allied, CE
Task. Ver Anexo 10.

En el CU Management File involucra las clases del andlisis: CC Management File la cual es
responsable de coordinar la interaccion entre las clases interfaz Cl Load Level y Cl Save Level que
permiten al usuario cargar y salvar la informacion a un fichero de datos de extension .XML; vy las
clases entidad CE Level, CE Environment, CE Player, CE Opponent, CE Allied, CE Task las que
representan informacién de larga duracion referente a cada uno de los objetos definidos para un nivel

del juego. Ver Anexo 11.

En el CU Management View estan presente las clases del analisis: CC Management View la cual es
responsable de coordinar la forma en que sera visualizada la informacién a través de la clase interfaz
Cl View Level Animation a partir de los datos almacenados en las clases CE Player, CE Opponenty
CE Allied. Ver Anexo 12.

3.2. MODELO DE DISENO.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en cémo los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacién, tienen impacto en el sistema. Ademas, sirve de
abstraccién de la implementacién del sistema y es, de ese modo, utilizada como una entrada

fundamental de las actividades de implementacion.

3.2.1. VISTA ARQUITECTONICA DEL MODELO DE DISENO.
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Vista de la arquitectura de un sistema abarcando las clases, subsistemas, interfaces y realizaciones
de casos de uso de disefio. (14)

La arquitectura sobre la que se desarrolla la aplicacion es una arquitectura en tres capas. La carga se
divide en tres partes con un reparto claro de funciones: una capa para la presentacion (interfaz de
usuario), otra para la gestion del flujo de datos (donde se encuentra modelado el dominio) y la
administracién del fichero de configuracion (persistencia) y por ultimo una capa que es esta

representada por la biblioteca de clases Qt (soporte). Ver Figura 17

3.2.1.1. PAQUETES Y CLASES DEL DISENO.

Los subsistema de disefio y clases son abstracciones del subsistema y componentes de la
implementacion del sistema. Estas abstracciones son directas, y representan una sencilla

correspondencia entre el disefio y la implementacion. (14)

A partir de la descomposicidn en paquetes de analisis, se realiza una traza directa a los subsistemas

o paquetes de disefio los cuales se definen a continuacién. Ver Figura 17.

El paquete Level Configuration GUI contiene las interfaces de usuario para la realizacién de cada uno
de los casos de uso. En el presente sistema solo se define una interfaz de usuario denominada
CMainWindow, esta es una ventana la cual hereda todos los atributos propios de una clase

QMainWindow, como son: QMenuBar, QToolBar y QStatusBar. Ver Anexo 16.

El paquete Level Configuration Core engloba algunas de las clases que modelan objetos definidos
durante el modelado del dominio del proyecto, como son: CLevel, CEnvironment, CPlayer,
COpponent, CAllied y CTask; clases que modelan informacién de cada uno de los objetos como
Cinterface, CState, CDesingElement, CAnimation, CSound. Las clases antes mencionadas heredan
del la clases QTreeltemWidget. Por Ultimo y no menos importante una clase que controla el flujo de

datos CLevelController la cual hereda del la clase QTreeWidget. Ver del Anexo 11 al Anexo 14.

El paquete Level Configuration File contiene clases que permiten la persistencia de los datos en un

formato de fichero XML, se definen las clases: CWriter la cual hereda de las clases
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QXMLStreamWriter y la clase CReader que hereda de la clase QXMLStreamReader. Este paquete

solo cuenta con dos interfaces bWriteFile (QIODevice *) y bReaderFile (QIODevice *). Ver Anexo 15.

Las principales interfaces de Qt que son utilizadas por la aplicacién son QMainWindow, la cual provee
de una ventana principal a la aplicacién; por defecto contiene un QMenuBar, QToolBar y QStatusBar,
a la que se incorporan otros componentes como QGroupBoxWidget, QTabWidget, QLineEdit,
QLaber, QPushButton, QToolButton y QButtonBox. Se utiliza la clase QTreeWidget para modelas la
estructura jerarquica de clases del sistema esta clase crea una vista de arbol a partir de los modelos
brindados por la clase QTreeltemWidget. Para el trabajo con XML se emplean las clases
QXMLStreamWriter y QXMLStreamReader.

This diagram shows the design model package: [
Level Configuration

G
] = o]
Level Configuration ! Level Configuration

Care | File
= v y
Y P
==libran==
@T

Figura 17. Diagrama de paquetes del disefio.

3.2.1.2. PATRONES DE DISENO.

Patrones de asignacion de responsabilidades, GRASP:
Experto: El experto en informacion es el principio basico de asignacién de responsabilidades. Nos

indica que la responsabilidad de la creacién de un objeto debe recaer sobre la clase que conoce toda

la informacion necesaria para crearlo. (15)
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Creador: EIl patron creador ayuda a identificar quién debe ser el responsable de la creacién de
nuevos objetos o clases. (15)

Controlador: El patrén controlador es un patron que sirve como intermediario entre una determinada
interfaz y el algoritmo que la implementa, de tal forma que es la que recibe los datos del usuario y la
que los envia a las distintas clases segun el método llamado. (15)

Alta Cohesién y Bajo Acoplamiento:

Alta Cohesién: La informacion que almacena una clase debe de ser coherente y esta en la mayor

medida de lo posible relacionada con la clase. (15)

Bajo Acoplamiento: Consiste en tener las clases lo menos ligadas entre si. De tal forma que en caso

de producirse una modificacion en alguna de ellas. (15)

3.2.1.3. REALIZACION DE CASO DE USO-DISENO.

Una realizacién de caso de uso-disefio es una colaboracion en el modelo de disefio que describe
cdmo se realiza un caso de uso especifico, y como se ejecuta, en términos de clases de disefio y sus
objetos. Una realizacion de caso de uso-disefio proporciona una traza directa a una realizacion de

caso de uso-analisis.

A continuacion se realiza una descripcion textual del flujo de sucesos y se identifican las clases cuyos

objetos son necesarios para la realizacion los casos de uso-disefio.

En el CU Management Level intervienen las clases del disefio: CLevelController la cual es
responsable de controlar el flujo de datos desde la clase interfaz CMainWindow a las clases CLevel,

CEnvironment, CPlayer, COpponent, CAllied, CTask.

En el CU Management File involucra las clases del disefio: CWriter la cual es responsable de escribir
un XML y CReader el cual implementa un parser para XML estas clases permiten la persistencia de
los datos manejados por la clase CLevelController; a las funcionalidades ofrecidas por estas clases

se accede desde la interfaz principal QMainWindow a través de las opciones Open y Save.
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En el CU Management View estan presente las clases del disefio: CAnimation_Render la cual es
responsable de coordinar la forma en que sera visualizada la informacién a través de la clase interfaz
CMainWindow a partir de la secuencia de imagenes que conforman una animacion para las clases

CPlayer, COpponent y CAllied.

3.3. VISTA ARQUITECTONICA DEL MODELO DE DESPLIEGUE.

Esta vista de la arquitectura del sistema abarca los nodos que forman la topologia hardware sobre la
gue se ejecuta el sistema, vista que aborda la distribucion, entrega e instalacion de las partes que

constituyen el sistema fisico. (14)

Dado a que el sistema es una aplicacion desktop no distribuida el diagrama de despliegue se

representa con un Unico nodo. Ver Figura 18

Developer PC

Figura 18. Vista del Modelo de Despliegue.

CONCLUSIONES

Al culminar el capitulo se tiene concebido detalladamente el andlisis y disefio del sistema, a partir de
la realizacion de casos de uso para cada uno de los flujos de trabajo se han refinado los requisitos
funcionales del sistema y a partir de alguna decisiones como el uso del framework Qt se cumple
requisitos no funcionales como la portabilidad. La arquitectura elegida es sencilla facil de implementar
y flexible a cambios en la estructura de clases. Con la conclusion del capitulo se puede pasar a la

fase de construccién del producto final.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA.

INTRODUCCION.

Esta parte del trabajo alcanza su mayor desarrollo durante la fase de construcciéon definida por RUP,
constituye el paso del disefio de clases a la creacion de componentes fisicos, que se traducen en

ficheros .h, .cpp y .ui correspondientes a la implementacién en C++ y Qt.

Ademas el capitulo incluye actividades de gestion de proyecto como es la determinacion de un

estandar de implementacion.

También se incluyen actividades del flujo de trabajo de prueba como parte de la puesta en marcha de

la aplicacion; y de la validacion y verificacion del cumplimiento de los requisitos del sistema.

4.1. MODELO DE IMPLEMENTACION.

Este modelo describe como se implementan los elementos del modelo de disefio. Las clases del

disefio en términos de componentes representan archivos de codigo fuente y ejecutables. (14)

4.1.2. VISTA ARQUITECTONICA DEL MODELO DE IMPLEMENTACION.

Vista de la arquitectura del sistema que abarca los componentes usados para el ensamblado y

lanzamiento del sistema fisico. (14)

4.1.3. SUBSISTEMAS Y COMPONENTES DE IMPLEMENTACION.

Los subsistemas de implementacién proporcionan una forma de organizar los artefactos del modelo

de implementacién en trozos mas manejables. Ver Figura 19
Hay que destacar la relacion del componente main.cpp; para el cual UML ofrece el estereotipo “Main

Program”, este componente es el encargado de crear la aplicacion a partir de un objeto de la clase

QApplication.
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El paquete Level Configuration GUI contiene las interfaces de usuario para la realizacion de cada uno
de los casos de uso. En el presente sistema solo se define una interfaz de usuario denominada en
disefio CMainWindow como traza de implementacién esta clase se traduce en componentes como

CMainWindow.h, CMainWindow.cpp y CMainWindow.ui

El paquete Level Configuration Core engloba los componentes que representan objetos del dominio
como: CLevel.h y CLevel.cpp, CEnvironment.h y CEnvironment.cpp, CPlayer.h y CPlayer.cpp,
COpponent.h y COpponent.cpp, CAllied.h y CAllied.cpp, y CTask.h y CTask.cpp; clases que modelan
informacion de cada uno de los objetos como Cinterface.h y Cinterface.cpp, CState.h y CState.cpp,
CDesingElement.h y CDesignElement.cpp, CAnimation.h y CAnimation.cpp; asi como CSound.h y
CSound.cpp. Por dltimo la clase que controla el flup de datos CLevelController.h vy

CLevelController.cpp.

El paquete Level Configuration File contiene clases para escribir y leer un XML: CWriter.h y

CWriter.cpp, y CReader.h y CReader.cpp.

Thig diagram show the implementation model package: [
main.cpp
Leve| Configuratio

N Gl

£ :

Level Configuration Level Configuration
0 : File
- iy )
“:‘:ﬁ—l . -
==|ihran==

aT

Figura 19. Diagrama de subsistemas de implementacion.

4.2. ESTANDAR DE CODIFICACION.
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La codificacion del sistema sigue algunos estandares propuestos por la CNEUROGameEngine. Se
respetan los estandares de codificacion de C++, lenguaje de desarrollo escogido.

Nombre de los ficheros:

Los nombres de los ficheros .h, .cpp y .ui utilizan las iniciales del nombre del proyecto (CNEURO).

Clases:

Se utiliza el indicador “C” para indicar que es una clase.

Ejemplo: class CClassName.

Listas:

Para los tipos de datos utilizados de la biblioteca Qt (QList, QVector, QMap, QMultimap, etc.), se
utiliza el indicador “T”, con los sufijos List, Map y MultiMap segun la estructura. Ademas el nombre

lleva el tipo de dato a almacenar en la estructura en cuestién.

Ejemplo: QList<CLevel*> TlevelList.

Declaracion de variables:

Los nombres de las variables comienzan con un identificador del tipo de dato al que correspondan,
como se muestra a continuaciéon. En el caso de que sean variables miembros de una clase, se le
antepone el identificador “m_" (en minudscula) y en caso de ser argumentos de algin método, se les

antepone el prefijo “arg_".

Ejemplos de tipos simples: bool bVarName, int iName, unsigned int uiName, float fName, char
cName, char* acName, char* pcName, char** aacName, char** apcName, bool

m_bMemberVarName, short sName, void* pvName.

39



Ejemplo de instancias de tipos creados: CclassName kObjectName, CclassName* pkName,
CclassName* akName, CclassName* m_akName.

Métodos:

En el caso de los métodos, se les antepone el identificador del tipo de dato de devolucién, y en caso
de no tenerlo (void), no se les antepone nada. Los constructores y destructores, como lo exigen los

compiladores, llevan el nombre de la clase.

Ejemplo de constructor y destructor: CclassName (bool arg bVarName, float& arg_fvVarName),

~CclassName ().

Métodos de acceso a miembros:

Los métodos de acceso a los miembros de las clases no se nombraran “Gets” ni “Sets”, sino como los

demas métodos, pero con el nombre de la variable a la que se accede y sin el prefijo “m_":

Ejemplo para la variable: int m_iMyVar, los métodos de acceso serian: int iMyVar (), void MyVar (int

arg_iMyVar).

4.3. MODELO DE PRUEBA.
Modelo que describe fundamentalmente cémo el componente ejecutable del modelo de
implementacién son probados. En este artefactos se incluyen los casos de prueba los cuales incluyen

entrada o resultado con la que se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse. (14)

A continuacion se exponen los casos de prueba que especifican cdmo probar un caso de uso; estos

casos de prueba tienen trazas con el modelo de casos de uso.

Un caso de prueba basado en casos de uso especifica tipicamente una prueba del sistema como caja

negra, es decir, una prueba del comportamiento observable externamente del sistema. (14)
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Tabla 5. Caso de prueba “Adicionar entorno a un nivel donde ya existe este objeto”

Caso de Uso

Management Level.

Caso de Prueba

Adicionar entorno, cuando ya existe uno.

Entrada Seleccionar la opcion Adicionar Entorno.
Resultado Muestra un mensaje de alerta, no se crea un nuevo entorno.
Condiciones Para un nivel solo se contiene un objeto entorno.

Tabla 6 Caso de prueba “Cargar fichero XML que no cumpla con el formato especificado”

Caso de Uso

Management File.

Caso de Prueba

Cargar fichero XML que no cumpla con el formato especificado.

Entrada Seleccionar la opcion Cargar Nivel.
Resultado Muestra un mensaje de alerta al usuario, no se carga el fichero.
Condiciones El fichero debe cumplir con las especificaciones de un fichero CNEURO.

Tabla 7 Caso de prueba “Seleccionar un fichero de extension incorrecta”

Caso de Uso

Management View.

Caso de Prueba

Seleccionar un fichero de extension incorrecta.

Entrada Seleccionar la opcion Buscar fichero.

Resultado El sistema no permite seleccionar una extension diferente a PNG.
Condiciones El fichero debe tener extension PNG

CONCLUSIONES

Al término del capitulo estdn sentadas las bases para la implementacion de los casos de uso del

sistema, siguiendo un estandar de codificacion. Se elaboro un disefio de casos de prueba que

permitiran la validacion de cada una de las funcionalidades del sistema.
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CONCLUSIONES

Disponer de herramientas para la gestién de configuracion de niveles es vital para un motor de juego.
En el presente trabajo, en cumplimiento con el objetivo planteado, se construy6é un sistema que se
adapta perfectamente a las necesidades requeridas por el motor de juego CNEUROGameEngine y
brindando la posibilidad de crear, modificar, eliminar y guardar en un fichero de datos la

configuracion para los componentes definidos en cada nivel del juego.

Para el cumplimiento del objetivo, se requiri6 primeramente hacer un estudio de varios temas, tales
como: proceso de configuracién y formatos de fichero para almacenar informacion de videojuegos, y
principales caracteristicas de las bibliotecas multiplataforma para el desarrollo de interfaces graficas

de usuarios; asi como, bibliotecas para el manejo de ficheros XML.

A partir de esta investigacion se proponen las caracteristicas técnicas de la solucion. Se realizé la
captura de los requisitos funcionales y de los no funcionales, y la agrupacién de los primeros en
casos de uso del sistema. Luego se procede a la realizacidén de los casos de uso a través de los flujos

de trabajo de analisis, disefio e implementacion.
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RECOMENDACIONES

Este trabajo se realiz6 con el objetivo de desarrollar una herramienta que permitiera la gestion de
datos de un juego. Se recomienda continuar profundizando en este tema. Como trabajos futuros se
proponen las siguientes mejoras a la herramienta desarrollada:

¢ Incorporarle soporte para mas idiomas mediante las bondades que brinda QT Linguist.

e Incorporar un manual de usuario para el facil entendimiento de la aplicacion.

e Crear interfaces mas intuitivas, aumentado con ello la usabilidad del software.

e Incorporar reproduccién de sonidos asociado a un estado.

¢ Incorporar una funcionalidad que permita salvar medias al usuario a una carpeta predefina.
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ANEXOS

ANEXO 1.

Tabla 8. Tabla comparativa entre las bibliotecas GTK+, wxWidgets y Qt

Multiplataforma

GTK +
Si

WxWidgets
Si

o
Si

Lenguaje de desarrollo

C

C++

C++

Licencias

GNU Lesser General
Public License (LGPL).

GNU Lesser General
Public License (LGPL).

GNU Lesser General
Public License
(LGPL).

GNU General Public
License (GPL).

Qt Commercial
License Agreement.

Lenguajes que

Soportan

C, C++, C#, Python, Perl,
PHP, Java, Ruby

C++, C#, Python, Perl

C, C++, Python,
Java, Perl, Gambas,
Ruby, PHP y Mono

Manejo de Widgets Si Si Si
Otros soportes Biblioteca para gréficos; Multimedia.
(GDK). Grafico 2Dy 3D.

Biblioteca para interfaces
con caracteristicas de
una gran; (ATK).
Biblioteca para el disefio
y renderizado de texto;
(Pango).

Biblioteca de renderizado
avanzado de controles de

aplicacion; (Cairo)

XML.

Bases de Datos,
SQL.
Renderizado de
WebKit.
Netscape Plug-in
API.
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ANEXO 2.

Tabla 9. Tabla comparativa entre las bibliotecas Boost y Qt.

Boost
Flexibilidad No Si
Parse para SAX2 - Si
Parse para DOM nivel 2 - Si
Serializacion Si Si
ANEXO 3.

Figura 20. Representacion de la etiqueta Environment.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE cheuras
=<CNEURO version="1.0"=
<Levelld="1"=
<Environment>environment.cfg. 2d=</Environment =
<[Level=
</CNEURO>
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ANEXO 4

Figura 21. Representacion de la etiqueta Player

=?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE cheuros
<CNEUROversion="1.0"=
<Levelld="1"=
<Player>
<interface=
<name>playerl</name>
<statesx
<state=
<name>statel</name:
<animation=
<elementrelementl.png</element>
<frame>
<first=1</first=
<last=2</last=
= /frame=
< fanimation=
<sound=soundl.ogg</sound:=
</state=
=/states=
<finterface>
</Player=
=/Level=
</CNEURD=




ANEXO 5.

Figura 22. Representacion de la etiqueta Opponent.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<IDOCTYPE cneuros
<CNEURQversion="1.0">
“Levelld="1">
<0pponent>
<name>opponentl</name:
<states>
<statex
<name>statel</name>
<animation>
<element>elementl.png</element=
<frame:
<firstz1</first>
<|ast>2< flast>
<[frame>
</animation>
<sound=soundl.ogg</sound:
< [state>
</states>
</Opponent:
<[Level>
</CNEURQ>




ANEXO 6.

Figura 23. Representacion de la etiqueta Allies.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<|DOCTYPE cneuro:
<CNEUROversion="1.0">
<Level [d="1"=»
“Alligs:
<Allied=
<name=alliedl</name:=
<statess
<states
<name=statels/name:>
Zanimation:
<element=element1.png</element=
<frame:
<first=1<first>
<last>2</last>
<fframe:
</animation=>
<sound=soundl.ogg</sound:
«/states
<fstates>
={Allied=
<(Allies=
<fLevel=
</CNEURO:=
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ANEXO 7.

Figura 24. Representacion de la etiqueta Tasks.

<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE cneuro
<CNEURQversion="1.0">
<levelld="1">
<Tasks>
<Task>
<name>taskl</name:>
zglements>
<element=elementl.png</element:
<{elements>
<sounds=
<sound=soundl.ogg</sound:
<{sounds=
<(Task=
< Tasks>
<fLevel=
<{CNEURO>

ANEXO 8.

Tabla 10. Especificacién de CU Management Level.

Caso de Uso Management Level

Actor Developer

Propésito Configurar Nivel

Resumen El presente caso de uso esta relacionado con la configuracion de los

datos del nivel, aqui converge todo lo referente a la creacion,

modificacion y eliminacién de un nivel.

Referencias R1, R1.1,R1.2,R1.3

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Gestionar Nivel”.
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Acciones del Actos

Respuestas del sistema

1. El usuario desea Configurar un
Nivel:

e Crear Nivel.

e Actualizar Nivel.

e Eliminar Nivel.

2. El sistema ejecuta algunas de las acciones
siguientes:

a) Si el usuario desea crear un nivel ira la seccion
Crear Nivel

b) Si el usuario desea modificar informacion de un nivel
ir a la seccion Modificar Nivel

c) Si el usuario desea eliminar un nivel ir seccion Borrar Perfil

Seccion “Crear Nivel”

Acciones del Actos

Respuestas del sistema

3.El usuario desea Crear un Nivel
5.El usuario desea agregar

componentes al nivel

4. El sistema le brinda la opcion nuevo para crear un nuevo
nivel.
6. El sistema le brinda la opcién de adicionar componentes al

nivel.

Seccion “Modificar Nivel”

7. El usuario desea Modificar un
Nivel.
9.El usuario desea modificar los

componentes del nivel

8. El sistema le brinda la opcién de modificar el identificador
del nivel
10. El sistema le brinda la opcion de modificar cualquier valor

para un componente determinado.

Seccion “Eliminar Nivel”

11. El usuario desea Eliminar un
Nivel.
13. El usuario desea eliminar un

componente

12. El sistema le brinda la opcion de eliminar el nivel.

14. El sistema le brinda la opcion de eliminar componentes

Poscondiciones

El nivel es creado
El usuario puede variar la informacién del nivel

El usuario puede eliminar el nivel

ANEXO 9.

Tabla 11. Especificacion de CU Management File.

Caso de Uso

Management File

Actor

Developer
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Propésito Gestionar Fichero de Configuracion

Resumen El presente caso de uso esté relacionado con el almacenamiento de los datos
del nivel, aqui converge todo lo referente a salvar y cargar el fichero de

configuracion de un nivel.

Referencias R3,R3.1,R3.2

Precondiciones

Flujo Normal de Eventos

Seccion “Gestionar Fichero de Configuracion”.

Acciones del Actos Respuestas del sistema
1. El usuario desea Gestionar el 2. El sistema ejecuta algunas de las acciones
Fichero de Configuracion: siguientes:
e Salvar a Fichero XML. a) Si el usuario desea salvar los datos irala seccién

e Cargar desde Fichero XML. | Salvar
b) Si el usuario desea cargar los datos de un ir a la

seccion Cargar.

Seccion “Salvar”

Acciones del Actos Respuestas del sistema
3.El usuario desea Salvar la 4. El sistema le brinda la opcién de salvar a un fichero XML.
Configuraciéon de los Niveles 5. El sistema solicita una direccion y nombre para el fichero.

Seccion “Cargar”

6.El usuario desea Cargar la 7. El sistema le brinda la opcién de cargar desde un fichero
Configuraciéon de los Niveles XML.
8. El sistema solicita una direccion y nombre del fichero.

9. El sistema verifica que el formato de fichero es valido.

Poscondiciones Los datos fueron salvados a un fichero XML.

Los datos son cargados desde un fichero XML.

53




ANEXO 10.
Figura 25. Diagrama de clases del andlisis del CU Management Level.

() (D (O

CE Erwironment CE Opponent

from Lewel Configuration Object
Cl Create Level (from Lewel Configuration Objecty oo Level Configuration Object)

(from hbBnagment Lewel GUI

x |

@

Developer Cl Update Level CC Managernent Editor CE Lewvel CE Allied
from Actors) from hianagment Levely(fmm Managment Lewvel Contdfrym Lewel Configuration Object)(from Lewel Configuration Object])
Cl Delete Level Q Q
(from hBnagmernt Lewel GLUI CE Task CE F'Iayer

(from Lewel Configuration Object) (from Lewel Configuration Object)

Figura 26. Diagrama de colaboracién para la seccién Crear Nivel del CU Management Level.

. , 2. 0pcidn Crear Mivel 3 Datos del Mivel
1: Crear Mivel.
A 2 —
N \_/
- Developer Cl Create Level - CC Management Edtor - CE Level

Figura 27. Diagrama de colaboracién para la seccién Modificar Nivel del CU Management Level.

17 Actualizar_Mivel ) 2 Actualzar_Datos_Mivel) 3 Actualizaciond)
— N
N, \_/

- Developer Gl Update Level - CC Management Editor - CE Level

Figura 28. Diagrama de colaboracion para la seccion Eliminar Nivel del CU Management Level.
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1. Delete_Level() 2. Cption_Delete_Level() 3. Deletad)
— [\ M=

AN \_/

- Developer -Gl Delete Level ‘GG Management Editor - CE Level

ANEXO 11.

Figura 29. Diagrama de clases del andlisis del CU Management File.

O

CE Enwvironment CE Allied
Cl Load Level N .
(from Lewel Configuration Object) - ifrom Lewel Configuration Object)
(from hanagement File GUI)

Ceveloper {
(from Actors)

CC Management File CE Level ZE Player

from Lewel Configuration Object)

C| Save Level ?
(from hanagement File GUIL

CE Task

(from Lewel Configuration Object)

(from hanagemenit File Contre...) (from Lewel Configuration Ob...)

CE COpponent

(from Lewel Configuration Object)

Figura 30. Diagrama de colaboracion para la seccién Salvar Nivel del CU Management File.

1: Guardartivel( ) 2 Guardar_Mivel(flename) 3 Salvariivel )
— N = N

| v U

. DE'-,-'E.'|I:|F|Er' Cl Save Lewel oG Managem ent File - CEFileXML
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Figura 31. Diagrama de colaboracion para la seccion Cargar Nivel del CU Management File.

1. Opecion_Cargar_Misel(filename)

Wl #ML

2 Cargar_Miwel Junl = CargarMLiilename)
—> /'\\\ — —=
U= =
5 refum | 4: return xml _
 Developer (1 Load Level - CC Managem ent File - CEFileML
ANEXO 12.

Figura 32. Diagrama de clases del andlisis para el CU Management View.

@

ZE QOpponent

(from Lewel Configuration Object)

-

Ly
1 Wiew Level Animation

Developer

[from Actors) ifrom “dew Lewel GUID

[from “ew Lewel Controler])

@

CE Plaver
(frotr,_Lewel Configuration Object)

@

ZE Allied

N

o Wiew Level

ifrom Lewel Configuration Object)
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ANEXO 13.

Figura 33. Diagrama de paquetes del paquete de disefio Level Configuration Core.

I T |

Level Controller Level Object Particular Entity

Generic Entity

ANEXO 14.

Figura 34.Diagrama de clases del disefio del paquete Generic Entity.

CEntity
figrm_acFileName : QString

CSound

%CEntity()
®acFileName()
¥FileName()

A

CDesignElement
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ANEXO 15.

Figura 35. Diagrama de clases del disefio del paquete Particular Entity.

Clinterface

&»m_acName : QString
&»m_akState : QTreeltemWidget*

Cinterface()
®acName()
®Name()
®AddState()

CState

&»m_acName : QString
& m_akAnimation : CAnimation
&»m_akSound : CSound

& “CSound()

®acName()
“Name()
®akAnimation()
®Animation()
®akSound()
®Sound()

\

CAnimation

l%um_akElem ent : CDesignElement*
Sm_iFirstFrame : int
S»m_iLastFrame : int

“®CAnimation()
®akElement()
“®Element()
@iFirstFrame()
QFirstFrame()
*iLastFrame()
@LastFrame()
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ANEXO 16.

Figura 36.Diagrama de clases del disefio de los paquetes Level Controller y Level Object.

CLevelController
(from Level Controller)

Spm_akLevel : QTreeWidget

CEnvironment
(from Level Object)

&m_acFileName : QString

¥CLevelController()
“AddLevel()
%UpdateLevel()
¥DeleteLeve()

®CEnvironment()
®acFileName()
®Filename()

!

CLevel
(from Level Object)

CPlayer
(from Level Object)

l%m_aklnterface - QTreeltemWidget

&»m_akEnvironmen : CEnvironment*
&»m_akPlayer : CPlayer*
%m_akOpponen :COpponent®
Spm_akAllies : QTreeltemWidget*
Spm_akTasks : QTreeltemWidget*

“CPlayer()
%AddInterface()

¥ClLevel()
%akEnvironment()
®akPlayer()
¥akOpponent()
®Environment ()
%Player()
%Opponent()
*AddAllied()
*AddTask()

<o |
\ ¥AddState()

¢

CTask
(from Level Object)
&»m_acName
&»m_akElement
&»m_akSound

%CTask()
®acName()
*Name()
“AddElement()
%AddSound()

CAllied
(from Lewvel Object)

&»m_acName : QString
S»m_akState : QTreeltemWidget

*CAllied()
®acName()
“Name()

COpponent
(from Level Object)

&m_acName : QString
&m_akState : QTreeltemWidget

“COpponent()
%acName()
*Name()
“AddState()

59



ANEXO 17.

Figura 37. Diagrama de clases de disefio del paquete Level Configuration File.

CWriter

&m_akTreeWidget

CReader

W C\Writer()
e \rite Item ()
Sb\\rite File()

Sg-m_akTreeWidget

ANEXO 18.

Figura 38. Diagrama de clases de disefio para el paquete Level Configuration GUI.

“CReader()
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ANEXO 19.

Figura 39. Diagrama de componente del paquete Level Configuration GUI
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ANEXO 20.

Figura 40. Diagrama de componentes del paquete Level Configuration Core.
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ANEXO 21.

Figura 41. Diagrama de componentes del paquete Level Configuration File.
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GLOSARIO

GLOSARIO DE TERMINOS

Entidad: Datos que se utilizan en los motores gréafico y sonoro; estos datos pueden incluir masica,

efectos o modelos tridimensionales, texturas o animaciones.

Editor de niveles: Aplicacibn que permite trabajar con los objetos y los niveles de forma

independiente del cédigo del programa; conocido como editor de mapas, campafias y escenarios.

Motor de juego: Rutinas de programacion que permiten el disefio, creacion y representacion de un

videojuego; muy conocido por el término anglosajon “game engine”.
Motor l6gico: Parte donde se controla el ciclo principal del juego. Incluye la descripcion de los
atributos de todos los elementos que participan, y de todas las reglas y condiciones que se sitian en

el juego.

Nivel: Conjunto de datos que recopila toda la informacion de todos los elementos que intervienen en

esta seccion del juego.

Objeto: Datos que describe todos los parametros de los elementos que intervienen en el juego.

GLOSARIO DE ABREVIATURAS

API: Application Programming Interface; interfaz de programacién de aplicaciones.

GIMP: GNU Image Manipulation Program; programa de edicion de imagenes.

GPL: GNU General Public License; Licencia Publica General de GNU. Licencia creada por “Free

Software Foundation”.

GUI: Graphical User Interface; interfaz grafica de usuario, utiliza imagenes y objetos graficos para
representar la informacion y acciones que puede realizar el usuario.
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IDE: Integrated Development Environment; entorno de desarrollo integrado, programa compuesto por

un conjunto de de herramientas para un programador, provee un marco de trabajo.

INI: Fichero mas comudn en la configuracion de aplicaciones para Windows, el término proviene de

"Windows Initialization File”.

LGPL: GNU Lesser General Public License; Licencia Publica General para Bibliotecas de GNU.

Licencia de software creada por “Free Software Foundation”.

RUP: Rational Unified Process; Proceso Unificado de Rational.

SGML: Standard Generalized Markup Language; lenguaje de marcado generalizado, sistema para la

organizacion y etiquetado de documentos.

UML: Unified Model Language (Lenguaje Unificado de Modelado). 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.

XML: Extensible Markup Language; lenguaje de marcado extensible, una forma condensada de
SGML.
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