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RESUMEN

Conflicto Armado, EL VIDEOJUEGO

Colombia se puede identificar desde varios puntos de vista, el videojuego el
conflicto armado presenta diferentes situaciones ficticias sobre los roles que
desempefian los principales actores de Colombia mediante este software se
podra interactuar y vivir nuevas experiencias desde diferentes ambitos

sociales, econdmicos y politicos.

ABSTRACT

Conflicto Armado, EL VIDEOJUEGO

Colombia can be identified from several viewpoints, the game Conflicto

Armado, presents different fictional situations about the roles that major

actors Colombia by this software can interact and enjoy new experiences
from different social, economic and political.
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INTRODUCCION

El presente proyecto busca desarrollar un videojuego sobre Colombia donde
concientice a los usuarios que lo jueguen sobre la violencia que existe en
este pais, donde misibn a mision descubran estadisticas reales de la
violencia, de los inocentes que cayeron, de los integrantes de los grupos
armados que murieron, y de como con una problematica ficticia creada por

los desarrolladores puede terminar Colombia.

Asimismo busca mostrar la implementacion de la metodologia de desarrollo
agil Scrum en el desarrollo de un videojuego, la cual iteracion a iteracion
pauta el andlisis, esquema, proceso, ejecucion y pruebas donde se

visualizara el ciclo de vida habitual del software a desarrollar.

A lo largo de este proyecto se definira con mas detalle los roles, flujos y
artefactos de Scrum como metodologia de desarrollo, ademas de definiran
los escenarios, personajes, recursos y demas objetos que seran involucrados

en el desarrollo del videojuego.

A lo largo de este trabajo se va a definir con mayor detalle cuales son las
partes fundamentales de Scrum y qué papel juegan en cada paso las
personas que integran el equipo, e implementar esta metodologia para poder
sacar un mayor provecho de una manera 6ptima, las actividades a realizar en

el proceso y de qué manera tienen que ser distribuidas las mismas
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 TITULO DEL PROYECTO

Conflicto Armado, El Videojuego

El nombre del proyecto se debe a que trata de un juego de estrategia para
computador, el juego al estar en un estado digital se convierte en
un video juego, el cual es una aplicacién informatica para que el usuario
interactie con la maquina y pueda cumplir con el objetivo principal:

Entretenerse.

Pero por qué ¢ Conflicto Armado?, el juego aunque tiene como objetivo
principal el entretenimiento no deja de lado la toma de conciencia en
un pais como Colombia que vive bajo un conflicto armado desde
la década de los 60, intentando de esta forma que el jugador tome una
postura y sienta el conflicto del pais como un tema mas real.

* PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Aungue un video juego no siempre necesita tener una problematica real, y en
nuestro caso muchas de las situaciones que se van a jugar tienen una
problemética ficticia 0 de simple entretenimiento,
dicho software también tratar& una vision sobre el conflicto armado en

Colombia.

La toma de conciencia de un conflicto de hace mas de 50 afios es importante
para nosotros como sociedad y la mejor manera de llegarle a una sociedad
joven y tecnoldgica es creando interés en un tema que nos concierne en
este momento, esta problematica que ha venido destruyendo a nuestro pais
desde hace ya muchos afos, llevandose con ello muchas vidas inocentes,
muchos secuestrados tanto civiles como servidores publicos, si no tomamos

conciencia de este conflicto no podremos tener fe de un mejor mafnana.
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En la actualidad no existen videojuegos que traten sobre el conflicto armado
en Colombia, es por esto que incursionando en una forma tecnologia de gran
acogida entre los jovenes pretendemos hacer llegar la historia, el presente y
posibles futuros de una realidad que muchos han olvidado o aun peor, una
realidad de violencia que la aceptan y viven con ella.

+ ALCANCE Y JUSTIFICACION

Diseflar un videojuego de estrategia en 2d, este se planteara por medio de
RPGMaker herramienta especializada en creacion de 2d; con 3 escenarios
uno de aprendizaje donde el jugador aprendera a moverse obtener recursos
y crear sus tropas, los grupos armados contaran con 1 escenario en el que
tendran que poner una bomba, por otra parte el ejército contara con 1
escenario distinto La liberacion de unos secuestrados. Ademas se obtendran
recursos de una sola manera dependiendo de la campafia que se escoja; el
ejército por su parte obtendra recursos de las granjas y los grupos armados
obtendran del cultivo de la cocaina. Asimismo cada campafia contara con
tropas para fortalecer la misma y atacar a su enemigo (campesinos
ingenieros y arquitectos respectivamente), igualmente estas tropas tendran

gue ser creadas en su respectivo edificio; todos en el centro urbano.

EL videojuego no podra tener multijugador, aunque se establece para futuras
actualizaciones la implementacion de este por medio de la tecnologia
Cliente—Servidor.

Ante todo el entretenimiento, pasar un par de horas frente al computador
creando las mejores estrategias para ganar territorio, conseguir recursos y

vencer al equipo enemigo para conseguir supremacia sobre un terreno.

En la parte social se pretende llegar a un grupo de poblacion tecnolégica que
es ajeno a la problemética del conflicto armado para crear conciencia y de

esta forma sentir mas la bandera Colombiana en nuestros corazones.

Como ¢Crear conciencia? El videojuego se desarrolla en 2 campafas
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distintas, el bien y el mal, cada campafa cuenta con 3 escenarios, pasado,
presente y un posible futuro extremista (desde nuestro punto de vista), al
finalizar cada escenario y al comienzo del mismo se brindara informacion de
hechos reales (excepto en los escenarios del futuro) sobre estadisticas,
terrenos, violencia, retroalimentacion, tratados, avances y demas informes

para la siembra de conciencia en el gamer.

e JUSTIFICACION

Gracias a la tecnologia podemos llegar a cualquier parte sin ni siquiera
levantarnos de la silla, y es por esta razén una idea puede transmitirse a gran
velocidad, masivamente y aunque se pueda transmitir la idea en muchas
ocasiones no llega porque el tema no es de interés para el receptor, es por
esta razon que la creacion de un videojuego llega a quien realmente necesita

hacerlo, llegarle a la poblacién joven.

La justificacion del conflicto armado en Colombia durante la historia ha sido
un problema de los peores sucesos que han sucedido en nuestra nacion,
tenemos que saber y tomar conciencia de que todos estamos involucrados y
tenemos que saber en qué nos esta perjudicando este conflicto. Es este el
momento en el cual debemos llegar a las personas y mostrar y/o ensefarles
gue problema nos traera en el futuro no muy lejano si no hacemos nada,
teniendo muy claro los antecedentes histéricos o por lo contrario nos

motivamos a crear ideas nuevas para cambiar la historia de Colombia.

Pero la mejor justificacion sobre este tema tal vez sea crear un video juego
para entretenerse. (Y tal vez -tristemente- muchas personas solo lo usen

para este fin).

16



e OBJETIVOS
* Objetivo General

Diseflar un videojuego de estrategia para la problematica del territorio
Colombiano, por medio de recursos, ejércitos y tacticas, donde el usuario se
entretenga hasta la finalizacién del mismo.

* Objetivos Especificos
» Disefar una interfaz agradable para la entretencion del usuario.

» Generar estadisticas en cada escenario donde el usuario sentara

conciencia del conflicto Armado que existe en Colombia.

» Crear IA (Inteligencia Artificial) en el enemigo para que este realice las

acciones pertinentes y dificulte al usuario completar las misiones.

* RPG MAKER VX

RPGMaker es un programa que da la facilidad de crear un propio juego estilo
RPG sin la necesidad de saber programar demasiado, fue creado por la

empresa japonesa ASCII parte de la corporacion ENTERBRAIN.

En el RPGMaker basicamente te da la opcion facil e intuitiva de crear un
propio juego 2D orientado al estilo RPG, se puede seleccionar la musica,
poner mensajes entre otros comandos que dan una amplia gama de
posibilidades, cuando se abre el RPGMaker también se encuentra un editor
de mapas, una base de datos y un editor de eventos, ademas de un editor de
scripts ofreciendo capacidades avanzadas de programacion. En todas las
versiones del RPGMaker también es necesario descargar el RTP (Run time
Package) este incluye todos los materiales basicos para crear nuestro juego

como musica, sonidos, personajes, escenarios y graficos de mapas.

Este programa es un editor de juegos RPG, juegos de rol. Con este

17



programa se puede disefiar todo desde cero a través de sencillos menus:

Protagonistas: Permite crear los personajes del juego con sus propias

imagenes, historia, estadisticas y demas.

 Base de datos: Permite manejar toda la base de datos de equipo,

inventario, hechizos, habilidades entre otras.

* Mapas: Permite crearlos desde cero, a través de un sencillo sistema
de casillas. Ademas puede crear sus propias plantillas o descargar

otras de la red para usar las que mas gusten.

 Variables: Permite controlar todas las variables de los combates,

enemigos, comportamiento, aparicion entre otras.

» Historia: Permite crear todo lo referente a la historia, es decir diadlogos,
videos, musica, sonidos, secuencias manuales y automaticas,
Ademas de esto permite crear la personalizacion de la introduccién y

de los diferentes menus que se deseen implementar en el videojuego.

El RPGMaker Vx maneja en su editor de scripts el lenguaje de programaciéon
Ruby el cual es un lenguaje de programacion dinamico y de cédigo abierto
enfocado en la simplicidad y productividad. Su elegante sintaxis se siente
natural al leerla y facil al escribirla. Ruby es orientado a objetos: todos los
tipos de datos son un objeto, incluidas las clases y tipos que otros lenguajes
definen como primitivas, (enteros, booleanos, y "nil"). Toda funcién es un
método, las variables siempre son referencias a objetos, no los objetos
mismos. Ruby soporta herencia con enlace dindmico, mixins y métodos
singleton (pertenecientes y definidos por una sola instancia mas que
definidos por la clase). A pesar de que Ruby no soporta herencia multiple, las
clases pueden importar médulos como mixins. La sintaxis procedural esta
soportada, pero todos los métodos definidos fuera del &mbito de un objeto
son realmente métodos de la clase Object. Como esta clase es padre de
todas las demas, los cambios son visibles para todas las clases y objetos.

18



« INGENIERIA DEL PROYECTO

La ingenieria del proyecto pretende definir cada una de las fases en las que
los desarrolladores pueden dividir el proyecto, el conjunto de las fases
definidas se conoce como ciclo de vida del software o proyecto a desarrollar.
A continuacion se realiza una introduccion de la metodologia escogida para
desarrollar el proyecto.

+ MARCO TEORICO DEL MODELO DE DESARROLLO

La metodologia de desarrollo que se utilizara en el desarrollo de este
proyecto sera SCRUM esta se basa en construir primero la funcionalidad de
mayor valor para el cliente y en los principios de inspeccion continua,
adaptacién, auto-gestion e innovacion

Con la metodologia Scrum el cliente se entusiasma y se compromete con el
proyecto dado que lo ve crecer iteracion a iteraciéon. Asi mismo le permite en
cualquier momento realinear el software con los objetivos de negocio de su
empresa, ya que puede introducir cambios funcionales o de prioridad en el
inicio de cada nueva iteracion sin ningun problema.

Tanto Scrum como Programacion Extrema (XP) requieren que los equipos
completen algun tipo de producto potencialmente liberable al final de cada

iteracion. Estas iteraciones estan disefiadas para ser cortas y de duracion
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fija.

Este enfoque en entregar cddigo funcional cada poco tiempo significa que

Scrum no tiene tiempo para teorias. No persigue dibujar el modelo UML

perfecto en una herramienta CASE, escribir el documento de requisitos

perfecto o escribir cdédigo que se adapte a todos los cambios futuros

imaginables. En vez de eso, Scrum se enfoca en que las cosas se hagan.

Esta metodologia puede que se equivoque por el camino, pero también es

muy consciente de que la mejor manera de encontrar dichos errores es dejar

de pensar en el software a un nivel teérico de andlisis y disefio y sumergirse

en él, ensuciarse las manos y comenzar a construir el producto.

» ¢ Por qué una metodologia agil y no una tradicional?

Porque

las metodologias agiles dan mayor valor al

individuo, a la

colaboracion con el cliente y al desarrollo incremental del software con

iteraciones muy cortas. Este enfoque muestra la efectividad en proyectos con

requisitos muy cambiantes y cuando se exige reducir drasticamente los

tiempos de desarrollo pero manteniendo una alta calidad.

A continuacion se muestra una tabla de diferencias entre las metodologias

agiles y las metodologias tradicionales

Metodologias Tradicionales

Metodologias Agiles

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

Basadas en heuristicas provenientes
de practicas de produccion de codigo

Cierta resistencia a los cambios

Especialmente preparados para
cambios durante el proyecto

Impuestas externamente

Impuestas internamente (por el
equipo)

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas

Proceso menos controlado, con pocos
principios.

El cliente interactia con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

El cliente es parte del equipo de
desarrollo

No
D




Mas artefactos

Pocos artefactos

Mas roles

Pocos roles

Grupos grandes y posiblemente
distribuidos

Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

y se expresa mediante modelos

La arquitectura del software es esencial | Menos énfasis en la arquitectura del

software

Existe un contrato prefijado

No existe contrato tradicional o al
menos es bastante flexible

Tabla N°L: Diferencias metodologia &gil y tradicion al

A continuacién se muestra la tabla de las diferencias por etapas y enfoque

metodologico de los modelos de desarrollo:

MODELOS
TRADICIONALES

ETAPA MODELOS AGILES

Planificacion predictiva y
“aislada”

Planificacion adaptativa: Entregas

. frecuentes + colaboracion del
Andlisis de cliente

requerimientos

Planificacion

Disefio flexible y Extensible +
modelos + Documentacién
exhaustiva

Disefio Disefio Simple: Documentacion
Minima + Focalizado en la
comunicacion

Desarrollo individual con
Roles y responsabilidades
estrictas

Transferencia de conocimiento:
Codificacion Programacion en pares +
conocimiento colectivo

Actividades de control:
Orientado a los hitos +

Pruebas Liderazgo-Colaboracion:

Gestion mini proyectos

empoderamiento +auto-

Puesta en organizacion

Produccion

Tabla N2: Diferencias por etapas y enfoque metodol 6gico

Asimismo se muestra la tabla de diferencias de algunas metodologias agiles

de acuerdo a las caracteristicas del proyecto:
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Modelo de Tamaino del Complejidad del
Proceso Tamafo del Proceso Equipo Problema

RUP Medio / Extenso Medio / Extenso | Medio / Alto

XP Pequeio / Medio Pequeiio Medio / Alto

SCRUM Pequefio / Medio Pequefio Medio / Alto

Tabla N3: Diferencias por caracteristicas del proy ecto
Cabe resaltar que con un equipo pequefio de desarrollo se pueden realizar
grandes proyectos, de alta complejidad para el caso de XP y Scrum.

Esta metodologia, tiene ventajas como:

* Entrega de un producto funcional al finalizar cada Sprint.
e Visualizacion del proyecto dia a dia.

» Equipos integrados y comprometidos con el proyecto,

* Resultados anticipados.

* Reduccion sistematica de los riesgos del proyecto.

* Productividad y calidad.

» Es apto para proyectos pequefios y de rapido movimiento

Igualmente tiene algunas desventajas, sin embargo para este proyecto no

son muy relevantes.
» Silos integrantes del equipo no estan centrados, el proyecto nunca se
completara o incluso fallara.

« Si alguno de los integrantes del equipo se marcha durante el
desarrollo puede tener un efecto negativo enorme en el desarrollo del

proyecto.
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e El control de la calidad del proyecto es dificil de implementar y
cuantificar a menos que el equipo de test puedan llevar a cabo testeo

de regresion después de cada sprint.

* Roles

En el modelo de desarrollo Scrum solo hay 3 roles Product Owner (duefio del
producto), the Team (el equipo), y el ScrumMaster (Maestro Scrum). Todas
las responsabilidades de manejo de un proyecto se dividen entre estos tres
papeles que se definen a continuacion:

Product Owner: Es el encargado de preocuparse por los intereses de cada
integrante del grupo, asi como estima la parte financiera durante todo el
proyecto, este es responsable de ver que los Product Backlog se estén
cumpliendo a cabalidad.

The Team: Son los responsables de hacer que los requerimientos sean un

hecho y cumplirlos en su totalidad.

Scrum Master: Es el que debe ensefiar la metodologia a los integrantes del

equipo, y velar porque se cumpla a cabalidad.

* Product Backlog

También llamado lista de requerimientos es un documento que contiene
descripciones detalladas de todos los requerimientos y funcionalidades. El
Product Owner es el responsable de usar este documento para asegurar que
todas las funcionalidades sean implementadas y producidas de manera
correcta.

* Reuniones
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Son de caracter vital ya que sin estas reuniones no se puede desarrollar el
software a cabalidad hay 5 tipos de reuniones en Scrum y se especifican a

continuacion:

Primera Reunion: Se realiza una reunion de planificacion de la iteracion y
esta se divide en 2 partes.

» Seleccion de Requisitos: El cliente presenta al equipo la lista de

requisitos priorizada del proyecto, esta tiene una duracion maxima de

4 horas.

* Planificacion del Sprint: El equipo elabora la lista de tareas de la
iteracion necesarias para desarrollar los requisitos a los que se ha
comprometido, esta tiene una duracion maxima de 4 horas.

El Sprint es el periodo en el cual se lleva a cabo el trabajo. Es recomendable
gue la duracion de los Sprint sea de una manera constante. Al final de cada
uno de estos, el equipo debera presentar un producto servible y probado
para que el cliente de su punto de vista y posibles sugerencias para el
mejoramiento del mismo. Durante el sprint, nadie puede cambiar el Sprint
Backlog, lo que significa que los requisitos estan congelados durante el

sprint.

Reunién diaria Scrum: Se relnen el equipo Scrum diariamente durante 15
minutos como maximo, se dialoga sobre el trabajo que debe realizar cada

integrante y se informa de los problemas al Scrum Master.

Planificacion del Sprint:  El Product Owner, y the Team, se reinen antes de
cada Sprint, para ver la funcionalidad del producto que se trabajara, el
Product Owner, presenta el Product Backlog, para que el equipo pueda verlo,
y decidir que avance se puede hacer durante el Sprint, esta tiene una

duraciéon maxima de 4 horas.

Durante esta reunion, el Product Owner identifica los elementos del Product

Backlog que quiere ver finalizados y los informa al equipo. En aquel
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momento, el equipo determina la cantidad de ese trabajo que puede

comprometerse a finalizar durante el siguiente sprint.

Retrospectiva del Sprint: Se reune todo el equipo y discuten acerca del
Sprint que se termind, ademas planean que hacer para que el siguiente
Sprint sea mas productivo, lo que se tiene en cuenta en esta reunion es la
facilidad de comunicacion entre todos, y la oportunidad que se les da de

opinar acerca del tema.

Revision del Sprint:  Se realiza una revision del proyecto al finalizar el Sprint.
Luego de la fecha de finalizacion del Sprint, el equipo presenta el incremento
del producto que pudo construir, de acuerdo a esta revision se decide que

hacer posteriormente.

Figura N°L: Diagrama de flujo del modelo Scrum

» Planeacién de Sprint

En el desarrollo de la metodologia se indica que deben ser creados los Sprint
donde se muestra el tiempo y las tareas que se realizaran en cada uno de

estos.
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Para el presente proyecto se implementaron los siguientes Sprint:

Sprint 1

Titulo: Maker Fecha de Realizacion:
Objetivo: Escoger el maker que se implementara en el desarrollo del videojuego
Criterios de Aceptacion: El maker debe permitir adjuntar una galeria completa (imagenes, videos,
musica, sonidos, scripts) para la personificacion del videojuego.
Tareas a Realizar:

« Seleccionar el mejor maker para desarrollar el videojuego

«  Verificar que permita adjuntar imagenes

« Verificar que permita adjuntar personajes

e Comprobar que permita crear escenarios grandes
Tabla N4: Sprint 1

Sprint 2
Titulo: Personajes Fecha de Realizacion:
Objetivo: Escoger los personajes que van a representar cada una de las campafias del videojuego.
Criterios de Aceptacion: Los personajes deben hacer parte del conflicto armado colombiano real.
Tareas a Realizar:
* Seleccionar los personajes principales de cada campafia
e Seleccionar los personajes secundarios de los escenarios

Tabla N%: Sprint 2
Sprint 3

Titulo: Imagenes Fecha de Realizacion:

Objetivo: Crear las imagenes que se pondran para cada personaje en los dialogos

Criterios de Aceptacion: Las imagenes tienen que tener un tamafio de 96x96 px con fondo
transparente para que estas se vean en los didlogos correctamente.

Tareas a Realizar:
« Definicion de la posicion de las imagenes que se pondran en los didlogos.
* Busqueda de las imagenes. (Cada una con su bibliografia correspondiente).
* Probar en el escenario los didlogos con las imagenes implementadas.

Tabla N6: Sprint 3

Sprint 4

Titulo: Charas | Fecha de Realizacion:

Objetivo: Realizar la personificacion de los personajes de cada escenario

Criterios de Aceptacion: Los charas tienen que tener un tamafo de 96x128px con fondo transparente.
Cada chara debe tener 12 imagenes ubicadas de la manera 3x4

Tareas a Realizar:
e Buscar un programa que permita la personificacion de los charas.

e Averiguar un programa que permita la unién de todos los charas en uno solo para que el maker
los reconozca.

*  Probar en el escenario todos los cha?és implementados

Tabla N°7: Sprint 4




Sprint 5

Titulo: Disefio Campafa Aprendizaje | Fecha de Realizacion:

Objetivo: Realizar el prototipo de la campafia de aprendizaje del videojuego

Criterios de Aceptacion: Debe contener todas las acciones que se implementaran en las otras
campafias.

Tareas a Realizar:
» Realizar el disefio de la fisica del escenario
e Definir los movimientos del jugador.
e Definir la forma de manejar dos personajes
< Definir la forma de mostrar el mapa en la pantalla de juego
e Definir la forma de pelear del jugador.
» Definir la forma de obtencién de los recursos.
» Realizar decisiones de toma de conciencia.
¢ Realizar el diagrama de flujo del escenario

Tabla N8B: Sprint 5

Sprint 6

Titulo: Disefio Campafia del Bien Fecha de Realizacion:

Objetivo: Realizar el prototipo de la campafia del bien del videojuego

Criterios de Aceptacion: Debe contener una misién y los personajes adecuados para esa.

Tareas a Realizar:
» Realizar el disefio de la fisica del escenario
e Definir la mision a realizar en esta campafia
¢ Realizar el diagrama de flujo del escenario

Tabla N9: Sprint 6

Sprint 7

Titulo: Disefio Campafia del Mal Fecha de Realizacion:

Objetivo: Realizar el prototipo de la campafia del mal del videojuego

Criterios de Aceptacién: Debe contener una misién y los personajes adecuados para esa.

Tareas a Realizar:
» Realizar el disefio de la fisica del escenario
e Definir la mision a realizar en esta campafia
¢ Realizar el diagrama de flujo del escenario

Tabla N°10: Sprint 7
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Titulo: Disefio de Diagramas de Casos de Uso Fecha de Realizacion:




Obijetivo: Disefiar los diagramas de casos de uso del videojuego

Criterios de Aceptacion: Los Diagramas deben contener las especificaciones correspondientes de cada
uno.

Tareas a Realizar:
« Disefiar los diagramas de casos de uso del videojuego
* Realizar las especificaciones de cada diagrama de caso de uso

Tabla N°L1: Sprint 8

Sprint 9

Titulo: Disefio de Diagramas de Estructura Fecha de Realizacion:
Estatica

Objetivo: Disefiar los diagramas correspondientes al modelado de la estructura estatica del videojuego

Criterios de Aceptacion: Los Diagramas deben contener las especificaciones correspondientes de cada
uno.

Tareas a Realizar:
« Disefiar los diagramas de clase del videojuego
* Realizar las especificaciones de cada diagrama de clases

Tabla N°12: Sprint 9

Sprint 10

Titulo: Disefio de Diagramas de Interaccion del Fecha de Realizacion:
sistema

Objetivo: Disefiar los diagramas correspondientes al modelado de la interaccién del sistema del
videojuego

Criterios de Aceptacion: Los Diagramas deben contener las especificaciones correspondientes de cada
uno.

Tareas a Realizar:
« Disefiar los diagramas colaboracion del videojuego
« Realizar las especificaciones de cada diagrama de colaboracion
< Disefiar los diagramas secuencia del videojuego
* Realizar las especificaciones de cada diagrama de secuencia

Tabla N°1.3: Sprint 10

Sprint 11

Titulo: Disefio de Diagramas Dindmicos Fecha de Realizacion:

Objetivo: Disefiar los diagramas correspondientes al modelado dinamico (Objetos) del videojuego

Criterios de Aceptacion: Los Diagramas deben contener las especificaciones correspondientes de cada
uno.

Tareas a Realizar:
« Disefiar los diagramas estados del videojuego
« Realizar las especificaciones de cada&liagrama de estados
« Disefiar los diagramas actividades del videojuego
* Realizar las especificaciones de cada diagrama de actividades

Tabla N°14: Sprint 11




Sprint 12

Titulo: Disefio de Diagramas de Implementacion Fecha de Realizacion:

Objetivo: Disefiar los diagramas correspondientes al modelado de implementacion del videojuego

Criterios de Aceptacion: Los Diagramas deben contener las especificaciones correspondientes de cada
uno.

Tareas a Realizar:
« Disefiar los diagramas componentes del videojuego
« Realizar las especificaciones de cada diagrama de componentes
« Disefiar los diagramas distribucion del videojuego
* Realizar las especificaciones de cada diagrama de distribucion

Tabla N°L5: Sprint 12

Sprint 13

Titulo: Comprobacion Final Fecha de Realizacion:

Objetivo: Comprobar todo el documento y todo el funcionamiento del juego.

Criterios de Aceptacion: El videojuego en general debe funcionar correctamente, asi como el documento
en general debe estar aprobado por el tutor.

Tareas a Realizar:
« Comprobacion y erradicacion de los posibles errores.
e Hacer pruebas para visualizar el correcto funcionamiento del videojuego

Tabla N°16: Sprint 13

* MODELO DE DESARROLLO

El modelo de desarrollo a utilizar en el presente proyecto es el método agil
SCRUM, ya que sus particularidades permiten una implementacion de
procesos de desarrollo que permiten entregables en periodos cortos de
tiempo, esto es permisible ya que SCRUM permite la adaptabilidad de

cambios para asi aumentar las posibilidades de éxito en el proyecto.

 CICLO DE VIDA
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Figura N2: Diagrama de Ciclo de Vida SCRUM
Durante el ciclo de vida del modelo de desarrollo se tramitan los riesgos para
minimizar el impacto de dificultades. Ya que en cualquiera de las fases se
pueden presentar riesgos por uno o varios motivos de programacion, disefio
o desarrollo. El ciclo de vida del modelo de desarrollo utilizado para disefiar y

desarrollar el videojuego se describira a continuacion:

En la fase 1 (Idea) se tiene como objetivo principal definir la idea del
videojuego, los elementos correspondientes al mismo: definir los personajes
involucrados en este, la caracterizacion de cada personaje, la historia que se
manejara en el transcurso del mismo, las campafas que se utilizaran y los
niveles de cada una, ademas de esto se definira los elementos técnicos a
utilizar en el mismo (Lenguaje de programacion, game maker entre otras

herramientas para el disefio del mismo).

En la fase (2) Proyeccion se tiene como objetivo planificar el cronograma
para realizar las siguientes fases del proyecto (caracteristicas técnicas y
administrativas), dividir las tareas que el equipo de trabajo debe cumplir esto
consiste en describir y priorizar los particularidades funcionales y no
funcionales del proyecto. Asi mismo se debe hacer uso de UML para
establecer la interaccion del usuario con el sistema propuesto, esta
interaccion se puede visualizar por medio de los diagramas de estructura
estatica (Diagrama de clases), de interaccion del sistema (Colaboracion,
secuencia, componentes, distribucion) y los diagramas de modelado

dindmico (Casos de uso, Estado, Actividad).

En la fase (3) Preparacion se tiene como objetivo la implementacion del
videojuego, lograr una version ejecutable de este al analizar cada una de las
interacciones cumpliendo con los requerimientos funcionales a cabalidad ya
gue de estos derivan las particularidades a implementar en cada una de las

tareas programadas en el equipo de trabajo.

En la fase (4) Beta se tiene como objetivo evaluar y ajustar disimiles
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aspectos del videojuego, ademas se verifica que el gameplay (Forma como
los jugadores interactian con el videojuego) tenga la conexién que se quiere
con cada jugador, ya que en esta fase se maneja una versién beta del
videojuego permite detectar y eliminar los errores que se producen a medida
gue el videojuego avanza. Al da por terminada esta fase se tendra el
producto final del videojuego que se entregara en la ultima fase del ciclo de
vida del modelo de desarrollo

En la fase (5) Clausura se evalia el proyecto de acuerdo a los
requerimientos funcionales y no funcionales que se plantearon desde un
comienzo, ademas de esto se evalian los errores, problemas, éxitos,
soluciones presentados en el desarrollo del mismo; asi como se verifica el

cumplimiento total de los objetivos del desarrollo de este proyecto.

32



e ANALISIS Y DISENO

Es importante tener en cuenta que la usabilidad de un sistema no solo se
encuentra ligada a la apariencia del software para el usuario sino
principalmente al modo en el que el usuario puede utilizar este, es decir la
interaccion con el mismo, por tanto esta relacionada con la estructura general
del sistema y con la légica del negocio por lo tanto a continuacion se
definiran los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema y

posteriormente el disefio del mismo.

+ DEFINICION DE REQUERIMIENTOS

Teniendo en cuenta los alcances de este proyecto, se plantean los siguientes
requerimientos, los cuales son necesarios para lograr el funcionamiento ideal

de la aplicacion.

* Requerimientos Funcionales

El videojuego debe permitir la seleccion del bando a manejar.
» Elvideojuego debera permitir obtener recursos de diferentes formas.

» El videojuego permitird la construccion de diferentes edificaciones y

esta se basara en las tecnologias adquiridas por campana.
» Elvideojuego debe otorgar un ganador y un perdedor.
» El videojuego debe tener reglas claras para su aplicacion.
» Elvideojuego debera tener distintas misiones.

» El videojuego debe brindar varios tipos de escenarios para su

desarrollo.

» Elvideojuego debe poder almacenar y cargar partidas.
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* El videojuego debe permitir al usuario crear sus propias estrategias

sociales y militares.

* El videojuego debe permitir escoger el sexo del jugador y asi mismo

cambiar la apariencia en el juego.
» El videojuego debe permitir seleccionar una dificultad.

* El videojuego debe manejarse con el teclado o con un control de

juegos.
» El videojuego debe contar con un mapa del sitio de la mision.
» El videojuego debe permitir cargar varios elementos para atacar.
» El videojuego debe permitir ingresar el nombre del jugador.

* El videojuego debe permitir cerrarse mediante una opcion de salir.

* Requerimientos No Funcionales

Teniendo en cuenta los requerimientos funcionales del proyecto se necesitan
los siguientes requerimientos no funcionales para lograr que el proyecto

funcione:

» Elvideojuego debe accederse desde un computador Windows.
» El videojuego estara basado en hechos histdoricos documentados.
» Elvideojuego debe mostrar el estado del jugador en cada partida.

* El videojuego debe guardar automaticamente para evitar pérdida de

informacion.
» Elvideojuego debe manejar una interfaz agradable para el usuario.
* El videojuego debe manejar un juego intuitivo.

* EIl videojuego debe manejar charas e imagenes de acorde a las
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misiones expuestas.

El computador debe tener 2Gb de RAM para correr a una velocidad

Optima el videojuego.

El computador debe contar con 1Gb de Disco Duro para correr el

videojuego.
El videojuego debe tener sonido de acorde a los escenarios.

El videojuego debe mostrar el contenido del texto de manera legible y

acorde a los escenarios.

El computador debe contar con una tarjeta de video de 512Mb para

correr el videojuego Optimamente.

El formato de visualizacion debe ser robusto y consistente para todas
las funciones que se implementen, se debe realizar un disefio del

videojuego facil de administrar y mantener

El videojuego debe permitir visualizar al usuario los recursos que

obtiene en pantalla.

Matriz de Requerimientos

MATRIZ DE REQUERIMIENTOS

Aclaracion: Los requerimientos que estan en color rojo, son requerimientos que no se alcanzaran a implementar

Priorid U i
Identificador Descripcion Fuente riorida Tipo Estado suarios
d Involucrados
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
. El videojuego debe permitir la .
Ident|fl|cador seleccion del bando a Progr::xmado Alto Fun?ona Desarrollado Programador
manejar.
o El videojuego debera permitir .
Ident|f2|cador obtener recursos de diferentes Progrs:mado Medio Funcllona Desarrollado Programador
formas.
El videojuego permitira la
. construccion de diferentes .
Identificador L Programado . Funciona L
3 edificaciones y esta se basara A Medio | Desarrollado Disefiador
en las tecnologias adquiridas
por campafia

35




Identificador El videojuego debe otorgar un | Programado Alto Funciona Desarrollado Programator
4 ganador y un perdedor. r |
Identificador El videojuego debe tener Programado Funciona
5 reglas claras para su A Alto | Desarrollado Programador
aplicacion.
Identificador El wdgquego dgpera tener Programado Alto Funciona Desarrollado Programator
6 distintas misiones. r |
Identificador El v_|deo_Juego debe brlnf:lar Programado Funciona -
7 varios tipos de escenarios ; Alto | Desarrollado Disefiador
para su desarrollo.
Identificador El videojuego debe poder Programado Alto Funciona Desarrollado Programator
8 almacenar y cargar partidas. r |
El videojuego debe permitir al
Identificador usuario cr_ear sus_ propias Programado Medio Funciona Desarrollado Usuario
9 estrategias sociales y r |
militares.
El videojuego debe permitir
ifi escoger el sexo del jugador . i
Identificador g er e J. g y Programado Bajo Funciona Desarrollado Programator
10 asi mismo cambiar la r |
apariencia en el juego.
Identificador El wdegjuego debg _permmr Programado Medio Funciona Desarrollado Programador
11 seleccionar una dificultad. r |
Identificador El videojuego debe manejarse Programado Funciona
12 con el teclado o con un control ; Alto | Desarrollado Programador
de juegos.
Identificador | El videojuego _d_ebe conta_r f:'on Programado Medio Funciona Desarrollado Programador
13 un mapa del sitio de la mision. r |
Identificador El wdeoyego debe permitir Programado . Funciona
14 cargar varios elementos para ; Medio | Desarrollado Programador
atacar.
Identificador Bl y|de01uego debe permitir Programado . Funciona
15 ingresar el nombre del A Bajo | Desarrollado Programador
jugador.
Identificador El V|de01uegp debe perm|t.|r Programado Funciona
16 cerrarse mediante una opcion ; Alto | Desarrollado Programador
de salir.

Tabla N°17: Matriz de Requerimientos Funcionales

MATRIZ DE REQUERIMIENTOS

Aclaracién: Los requerimientos que estan en color rojo, son requerimientos que no se alcanzaran a implementar

Priorida Usuarios
Identificador Descripcion Fuente d Tipo Estado Involucrado
s
REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
Identificador El videojuego debe accederse Programado No
desde un computador Alto . Desarrollado | Programador
1 . r Funcional
Windows.
Identificador El videojuego es.tar’a.basado Programado No
en hechos histéricos Alto . Desarrollado | Programador
2 Funcional
documentados
Identificador El V|de01ueg9 debe mostrar el Programado No
estado del jugador en cada Alto . Desarrollado | Programador
3 partida r Funcional




El videojuego debe guardar

pantalla.

Identificador s . Programado No
automaticamente para evitar 9 Alto . Desarrollado | Programador
4 o . - r Funcional
pérdida de informacion.
. El videojuego debe manejar
Identificador 'deojueg ) Programado No -
una interfaz agradable para el Alto . Desarrollado Disefiador
5 . r Funcional
usuario.
Identificador El videojuego debe manejar Programado No
JUego debe ) 9 Alto . Desarrollado | Programador
6 un juego intuitivo. r Funcional
. El videojuego debe manejar
Identificador I g ) Programado No -
charas e imagenes de acorde Alto . Desarrollado Disefiador
7 . r Funcional
a las misiones expuestas.
El computador debe tener 2Gb
ifi de RAM para correr a una
Identificador p o Programado Alto N.o Desarrollado | Programador
8 velocidad 6ptima el r Funcional
videojuego.
. El computador debe contar
Identificador con 1Gb de Disco Duro para Programado Alto Np Desarrollado | Programador
9 o r Funcional
correr el videojuego.
s El videojuego debe tener
Identificador . Jueg Programado No
sonido de acorde a los Alto . Desarrollado | Programador
10 . r Funcional
escenarios.
El videojuego debe mostrar el
Identificador | contenido del texto de manera | Programado No -
. Alto . Desarrollado Disefiador
11 legible y acorde a los r Funcional
escenarios.
El computador debe contar
Identificador con una tarjeta de video de Programado No
Alto . Desarrollado | Programador
12 512Mb para correr el r Funcional
videojuego 6ptimamente.
El formato de visualizacion
debe ser robusto y consistente
Identificador para _todas las funciones que Programado No
se implementen, se debe Alto . Desarrollado | Programador
13 ) L r Funcional
realizar un disefio del
videojuego facil de administrar
y mantener
El videojuego debe permitir
Identificador visualizar al usuario los Programado No -
- Alto . Desarrollado Disefiador
14 recursos que obtiene en r Funcional

+ DESCRIPCION DEL SISTEMA

Tabla N°18: Matriz de Requerimientos No Funcionales

El sistema se compone del realizamiento de un videojuego del conflicto

armado de Colombia, es una aplicacion que le permite al usuario conocer

estadisticas del conflicto armado en el pais asi como la interaccién con un

sistema comun (tecnologia).

La toma de conciencia de un conflicto de hace mas de 50 afios es importante

para nosotros como sociedad y la mejor manera de llegarle a una sociedad

joven y tecnologica es creando interés en un tema que nos concierne en

este momento, esta problematica que ha venido destruyendo a nuestro pais
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desde hace ya muchos afos, llevandose con ello muchas vidas inocentes,
muchos secuestrados tanto civiles como servidores publicos, si no tomamos

conciencia de este conflicto no podremos tener fe de un mejor mafnana.

El sistema estd compuesto por 2 campafias, con 1 nivel cada una donde
har4 parte del ejército o del grupo armado completando al transcurso del

mismo las misiones y obteniendo estadisticas en cada una.

El videojuego contaré con interfaces de consultas, salidas y captura de datos

para permitir la interaccién correcta entre el usuario y el sistema.

3.2.1 Interfaz de Usuario

El videojuego Conflicto Armado, El Videojuego se llevo a cabo mediante los
lineamientos del programa RPG Maker y en este se muestran las diferentes
interfaces para elaborar los tipos de consultas, salidas y captura de datos.

* Interfaz de Captura de Datos

Esta interfaz muestra la captura de datos del nombre del jugador.
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Figura NG: Interfaz Captura de Datos, Ingreso de N ombre

* Interfaz de Consultas y de Salidas

Esta es la primera interfaz de consulta del videojuego y en esta le pedira

escoger el nivel de dificultad que desea en el videojuego.
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Figura N%4: Interfaz de consulta, Dificultad
En la siguiente interfaz de consulta se pide al usuario escoger la campafa

gue desea jugar.
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Figura N5: Interfaz de Consulta, Campafas

En la siguiente interfaz de consulta se pide al usuario modificar algunas de

las opciones del juego (Dificultad o personalizacion del jugador)

Figura NG: Interfaz de Consulta, Opciones

En la siguiente interfaz de consulta se pide al usuarios iniciar la partida, ver

una descripcion de la misma o cancelar la accion.
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campana

Figura N7: Interfaz de Consulta, Inicio Campafa

En la siguiente interfaz de consulta se pide al usuario escoger si es hombre o
mujer para definir el personaje principal del videojuego.
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Figura N8: Interfaz de Consulta, Sexo

En la siguiente interfaz de consulta se visualizan las opciones que le permite
al jugador realizar el Centro Urbano del Juego; (Dejar Recursos, Reclutar
Unidades).
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Figura N9: Interfaz de Consulta, Centro Urbano

En la siguiente interfaz de consulta se visualizan las unidades que se pueden

reclutar en el Centro Urbano del juego; (Constructor, Ingeniero y Salir).
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Figura N°L0: Interfaz de Consulta, Reclutar Unidade s

La interfaz de consulta principal consta de 6 items: Objetos, Técnicas,
Equipamiento, Estado, Guardar y Fin del Juego y en cada item podra

visualizar una interfaz de salida que se mostraran a continuacion.
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Figura N°L1: Interfaz de Consulta, Menu Principal

La interfaz de salida al seleccionar Objetos mostrara los objetos que tiene en
su poder.
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Figura N°12: Interfaz de Salida, Objetos
La interfaz de salida al seleccionar técnicas mostrara las técnicas aprendidas
durante el transcurso del videojuego.
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FEDRO

aclo para equipar

Figura N°L3: Interfaz de Salida, Técnicas

La interfaz de salida al seleccionar equipamiento mostrara cada una de las

armas que posee el jugador durante el transcurso del videojuego.
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Figura N°14: Interfaz de Salida, Equipamiento

La interfaz de salida al seleccionar estado mostrar4 todo el estado del
jugador, el nivel en el que se encuentra, el nombre del jugador principal, La
experiencia que ha adquirido, cuanta experiencia falta para pasar al siguiente
nivel, con que equipamiento cuenta en ese momento, y los niveles de
ataque, defensa, inteligencia y agilidad.
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PERRO Comandarnie

Figura N°15: Interfaz de Salida, Estado

La interfaz de salida al seleccionar guardar mostrara los ficheros que tiene

guardados o que desea guardar.

Fichero &

Figura N°1L6: Interfaz de Salida, Guardar
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La interfaz de salida al seleccionar fin del juego mostrara una nueva interfaz
de consulta donde el usuario debe escoger si desea volver al titulo, salir a
Windows y volver.

Figura N°17: Interfaz de Salida, Fin de Juego

La interfaz de consulta de inicio permite al usuario escoger un nuevo juego,
permite continuar si se ha guardado alguna partida o permite salir del

videjuego.
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CONFLICTO
ARMADO

Figura N°1.8: Interfaz de Consulta, Inicio
La siguiente interfaz de salida muestra las misiones que el jugador principal
debe completar para rescatar el videojuego.

ke . ‘.j"' N

Figura N°L9: Interfaz de Salida, Misiones
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En la siguiente interfaz de salida se muestra al jugador el mensaje de que la

personalizacién ha sido correcta.

Figura N20: Interfaz de Salida, Personalizacion
La interfaz de didlogos es de salida y en esta se visualizan las
conversaciones del narrador y de los diferentes jugadores secundarios del

videojuego.

Figura N221: Interfaz de Salida, Dialogos

La interfaz de salida de los recursos permite visualizar al usuario la cantidad
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obtenida en cada uno de los recursos (comida, madera, piedra y oro).

Figura N22: Interfaz de Salida, Recursos

La interfaz de Construir es de Consulta ya que permite al usuario escoger
que edificio desa construir (Cuartel, Establo y Casas). Al seleccionar
cualguiera de estas opciones mostrara una interfaz de salida que el usuario

visualizara por medio de un diadlogo después de la seleccidn.

RSt Lo

AT A T

Figura N23: Interfaz de Consulta, Construir

La interfaz de ingresar a los lugares es de consulta ya que le permite al
usuario escoger si desea entrar o no, si selecciona entrar aparecera en el
campo correspondiente y si selecciona no entrar saldra al campo en el que

se encontraba.

54



Figura N24: Interfaz de Salida, Lugares

+ DISENO DEL SISTEMA

El lenguaje de Modelamiento Unificado (UML- Unified Modeling Language)
es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar y documentar cada una de
las partes que comprende el desarrollo de software. UML entrega una forma
de modelar cosas conceptuales como lo son procesos de negocio Yy
funciones de sistema, ademas de cosas concretas como lo son escribir
clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y

componentes de software reusables.

El disefio del sistema se divide en 3 diferentes modelados, el primero es el
modelado de estructura estatica el cual va estar representado por los
diagramas de clases del RPG Maker Vx, el segundo modelado es el de
interaccion del sistema que se divide en 2 el basico y el complejo. El
modelado de interaccion del sistema basico esta compuesto por los
diagramas de colaboraciéon y los diagramas de secuencia y el modelado de
interaccion del sistema complejo estd compuesto por los diagramas de
componentes y los diagramas de distribucién. Por dltimo se encuentra el
modelado dinamico que consta de los diagramas de casos de uso,

diagramas de estado y diagramas de actividad.

Cada uno de los modelados anteriormente nombrados se describira al

transcurso de este capitulo, comenzando por el modelado de estructura
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estéatica.

3.3.1 Modelado de Estructura Estética

Un diagrama de estructura estatica muestra el conjunto de clases y objetos
importantes que hacen parte de un sistema, junto con las relaciones
existentes entre estas clases y objetos. Muestra de una manera estatica la
estructura de informacion del sistema y la visibilidad que tiene cada una de
las clases, dada por sus relaciones con las demas en el modelo. El modelado
de estructura estética se realizara con los diagramas de clases.

» Diagrama de Clases del RPG Maker Vx

Para realizar los diferentes diagramas de clases utilizados por el RPG Maker
Vx directamente se tiene en cuenta un aspecto imprescindible; el lenguaje
gue maneja el maker en sus scripts es Ruby este es un lenguaje tipeado
pero ni en sus variables ni métodos se necesita declarar el tipo de esta es
decir no se declara si es una cadena, un entero, o un flotante simplemente
se da el nombre a la variables o métodos, por tal motivo los diagramas de
clases del RPG Maker Vx a continuacion no tienen definido en su interior el

tipo de variables o métodos.

Los diagramas que se visualizan a continuacion son bastante complejos ya
gue son manejados directamente por el RPG Maker Vx; por lo tanto para una

visualizacion adecuada revisar el documento digital del proyecto.

Diagrama de clases: Objetos del Juego
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Game: Las clases de Game son las responsables de realizar todas las

acciones del juego
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Figura N225: Diagrama de clases del RPG Maker VX: O bjetos del Juego
Diagrama de clases: Sprites

Sprites: Las clases de Sprite son las responsables de todo lo relacionado

con los graficos y dibujos del juego.
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Figura N226: Diagrama de clases del RPG Maker VX: S prites

Diagrama de clases: Ventanas

Windows: Las clases existentes en Windows, son todas las ventanas que
pertenecen a una escenay que aparecen en el videojuego. Las ventanas son
bloques que pueden ser facilmente manipulados. El bloque de Titulo donde

eliges las opciones para jugar es una ventana las secciones del menu default
son ventanas.
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Figura N227: Diagrama de clases del RPG Maker VX: V entanas
Diagrama de clases: Escenas

Scenes: El paquete de Scenes contiene las escenas en si. La escena lo es
todo, el mapa, el titulo es una escena, pero solo puede haber una escena
actual. La escena es también un objeto y dentro de ella puede o no contener
ventanas, en esta se actualiza y verifican datos para ejecutar instrucciones

en un futuro.
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Figura N228: Diagrama de clases del RPG Maker VX: E scenas

3.3.2 Modelado de Interaccion del Sistema (Basico)

Un modelo de interaccion define el principio mediante el cual se disefia la
interaccion en la interfaz. Este modelo es un enfoque holistico de las
acciones y funcionalidades de la herramienta, por lo que indica de forma
general como se disefian los comportamientos del sistema frente a las
distintas acciones.

El modelado de interaccion del sistema, representa la forma en como un
Cliente (Actor) u Objetos (Clases) se comunican entre si en peticion a un
evento. Esto implica recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se
obtienen las responsabilidades claramente. El modelado de interaccion del
sistema (Béasico) se realizara con los diagramas de colaboracion y los

diagramas de secuencia

» Diagrama de Colaboracion

Es un diagrama de interaccion que resalta la organizacion estructural de los
objetos, que envian y reciben mensajes de las iteraciones que estan
indicadas por un namero.

A diferencia de los diagramas de secuencia, pueden mostrar el contexto de
la operacién (cuales objetos son atributos, cuéles temporales) y ciclos en la

ejecucion.
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Diagrama de Colaboraciones

Jugador

Seleccionar Videojuegol)

hcestrar Qpoionas()

Aglicar Cambical)

M

Videcjuega hend

L

Mestrar Mend()

Figura N229: Diagrama de colaboraciones

» Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencias es un diagrama de interacciones que resalta la

ordenacion temporal de los mensajes.

Diagrama de Secuencia de Jugar
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Figura N30: Diagrama de Secuencia: Jugar
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Figura N31: Diagrama de Secuencia: Mover Personaje
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Diagrama de Secuencia de Disparar
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Figura N32: Diagrama de Secuencia: Disparar

3.3.3 Modelado Dinamico (Objetos)

El modelado dinamico esta constituido por los aspectos de un sistema
relacionados con el tiempo y con los cambios en los objetos y sus relaciones
a lo largo del tiempo. Ademas Con el modelado dinamico se describe el
control en el sistema, es decir, las secuencias de operaciones que ocurren
como respuesta a estimulos externos, sin tener en cuenta lo que hacen las

operaciones, sobre qué operan o cOmo se implementan.

El modelado dinamico se realizard con los diagrama de casos de uso,

diagrama de estado y diagrama de actividad

» Diagrama de Casos de Uso

Los diagramas de casos de uso documentan el comportamiento de un
sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto los casos de uso
determinan los requisitos funcionales del sistema, es decir, representan las

funciones que un sistema puede ejecutar.

Su ventaja principal es la facilidad para interpretarlos, lo que hace que sean

especialmente atiles en la comunicacion con el cliente.

Los diagramas de casos de uso son indispensables en el desarrollo de un
videojuego ya que muestran cada una de las acciones a realizar en el mismo,

de manera general y especifica de acuerdo a la amplitud del videojuego.

En el caso del Conflicto Armado, El videojuego se manejara 22 diagramas de
casos de uso que describiran de manera explicita la accion mas basica de
visualizacion en la interfaz del videojuego hasta la accibn mas compleja que

realiza el jugador en el momento de interactuar con este.
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Figura N33: Diagrama de Casos de Uso
» Especificaciones de Caso de Uso

Como se ve en el diagrama de casos de uso, los casos de uso quedarian
agrupados de la siguiente manera:

View/Display: Mostrar menu, mostrar campafias y mostrar estadisticas. En
player input: Jugar, configurar opciones, salir, mover personaje (mover
personaje arriba, mover personaje abajo, mover personaje derecha, mover
personaje izquierda), correr, pegar con un elemento, cambiar personaje,

técnica especial, pausar partida, guardar partida.
Miscellaneous Actions: Configurar mapa, introducir iniciales, comprar tienda.

En Game object interactions: completar mision, recuperar items, recoger

recurso, montar caballo, recoger power ups y matar enemigo.

A continuacion, se muestran las tablas con la especificacion textual de cada
caso de uso, para mayor comprension. De cada caso de uso se

especificaran los siguientes términos:

» ldentificador: Representa de forma univoca cada caso de uso. La
sintaxis de nombrado sera la siguiente: CU-XX, donde XX seran 2

digitos que numeran ordenadamente los casos de uso.

* Nombre: Es el titulo corto que se le da a cada caso de uso, de

acuerdo al diagrama anterior.

* Actores: Son los usuarios que intervienen directamente en la

realizacion del caso de uso.
* Objetivo: Se refiere al objetivo concreto del caso de uso.

* Precondiciones: Condiciones que deben darse previamente en el
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sistema para que el caso de uso pueda efectuarse.

* Postcondiciones:

ejecucion del caso de uso.

Indican el estado del sistema después de la

IDENTIFICADOR: CU-01

©

- W nstrar Menii

Nombre

Mostrar Menu

Actor(es)

Jugador

Objetivo

Mostrar el menu de inicio del juego

Precondiciones

Haber arrancado el juego

Postcondiciones

Se muestra el menu correspondiente
a la entrada del juego

Tabla N°19: Especificacion Caso de Uso Mostrar Menu

IDENTIFICADOR: CU-02

Nombre

Mostrar Campafias

Actor(es)

Jugador

Objetivo

Mostrar las campafas que tiene el
juego

Precondiciones

« Haber arrancado el juego

S

Postcondicione

e« Se muestra el menad
correspondiente a la entrada
de las campafias

Tabla N220: Especificacion Caso de Uso Mostrar Camp afias

IDENTIFICADOR: CU-03

~ Mnetrar Fetadicticras

Nombre

Mostrar Estadisticas

Actor(es)

Jugador

Objetivo

Mostrar el menu de estadisticas del
jugador

Precondiciones

e Haber comenzado una partida

Postcondicione
S
75

« Se muestra el menu
correspondiente a la entrada de
las estadisticas del jugador




Tabla N21: Especificacion Caso de Uso Mostrar Esta disticas

IDENTIFICADOR: CU-04

T e

Nombre Jugar
Actor(es) Jugador
Objetivo Comenzar una partida desde el primer nivel

Precondiciones

e Haber arrancado el juego

Postcondiciones

» El sistema arranca el primer nivel
e Eljugador comienza la partida

Tabla N22: Especificacion Caso de Uso Jugar

IDENTIFICADOR: CU-05

Configurar Opciones

Nombre Configurar Opciones
Actor(es) Jugador
Objetivo Acceder al menu de opciones para
configurarlas de acorde al jugador
Precondiciones e Haber arrancado el juego
Postcondiciones - El sistema carga el menu de
opciones

Tabla N223: Especificacion Caso de Uso Configurar O pciones

IDENTIFICADOR: CU-06

Nombre Salir

Actor(es) Jugador

Objetivo Cerrar la ventana del juego
Precondiciones e Haber arrancado el juego
Postcondiciones « Salir de la aplicacion

Tabla N24: Especificargdn Caso de Uso Salir




IDENTIFICADOR: CU-07

wint: <A Nombre Mover Personaje
Actor(es) Jugador
Objetivo Desplazar al personaje en el eje

de coordenadas X o0 Y en una
unidad positiva 0 negativa

Precondiciones » Haber comenzado una
partida

¢ Que la posicion de destino
no esté ocupada por un
objeto no pasable

Postcondicione « El personaje se desplaza
S en el eje de coordenadas
X 0 Y de forma positiva o

negativa

Tabla N225: Especificacion Caso de Uso Mover person aje

IDENTIFICADOR: CU-08

@ N Nombre Correr
Actor(es) Jugador
Objetivo Desplazar al personaje en el eje

correspondiente de una manera mas rapida

Precondiciones e Haber comenzado una partida
« Que la posicion de destino no esté
ocupada por un objeto no pasable

Postcondiciones « El personaje se desplaza en el eje de
coordenadas correspondiente de
manera mas rapida

Tabla N26: Especificacion Caso de Uso Correr

ID?_}\ITIFICADOR: CU-09

Qe Nombre Pegar con un elemento

Actor(es) Jugador




Objetivo

Pegar a los enemigos del juego con un elemer

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
« Haber obtenido el elemento

Postcondiciones

« Un elemento que le permita pegar

Tabla N227: Especificacion Caso de Uso Pegar con un elemento

IDENTIFICADOR: CU-10

Nombre Cambiar Personaje
Actor(es) Jugador
Objetivo Cambiar el personaje segun corresponda la ac

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
« Haber comprado el personaje

Postcondicione
S

« Un nuevo personaje

Tabla N228: Especificacion Caso de

Uso Cambiar Pers onaje

IDENTIFICADOR: CU-11

jQ_ Nombre Técnica Especial
Técnica Especial
o
Actor(es) Jugador
Objetivo Lanzar una técnica especial a los enemigos del

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
« Haber obtenido la técnica especial

Postcondiciones

« Efecto de acuerdo a la técnica especial t

Tabla N29: Especificacién Caso de Uso Técnica Espe cial

IDENTIFICADOR: CU-12

Nombre Pausar Partida
Actor(es) Jugador
Objetivo Pausar temporalmente una partida activa

Precondiciones

« Haber comenzado una partida

Postcondicion@s

e Se muestra el menu de Pausa
« Eljugador podra volver a la partida o salir




Tabla N30: Especificaciéon Caso de Uso Pausar Parti da

IDENTIFICADOR: CU-13

Guardar Partida

Nombre Guardar Partida
Actor(es) Jugador
Objetivo Guardar el estado de la partida activa

Precondiciones

e Haber comenzado una partida

Postcondiciones

* Mostrar el menu de Guardar
« El jugador podra volver a la partida o
salir

Tabla N31: Especificacion Caso de Uso Guardar Partida

IDENTIFICADOR: CU-14

Configurar Mapa

Nombre Configurar Mapa
Actor(es) Jugador
Objetivo Mostrar un mapa en la parte de la

pantalla que desee el jugador

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
« Haber obtenido el mapa

Postcondiciones

« Mostrar el mapa de acuerdo a
configuracion del jugador

Tabla N32: Especificacion Caso de Uso Configurar M apa

IDENTIFICADOR: CU-15

Introducir Iniciales

Nombre Introducir Iniciales
Actor(es) Jugador
Objetivo Introducir un nombre que identifique al

jugador en el juego

Precondiciones

« Haber comenzado una partida

Postcondiciones

« En los dialogos se muestra el
nombre correspondiente

Tabla N33: Especificacion Caso de Uso Introducir | niciales
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IDENTIFICADOR: CU-16

Nombre Comprar Tienda
Actor(es) Jugador
Objetivo Comprar elementos necesarios o valiosos

en una tienda

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
e Tener recursos suficientes para el
elemento

Postcondiciones

« Elemento adquirido, abrir menu para
utilizarlo

Tabla N34: Especificacion Caso de Uso Comprar Tien da

IDENTIFICADOR: CU-17

~ Comnlatar Misidn

Nombre Completar Mision
Actor(es) Jugador
Objetivo Completar la misiébn de acuerdo a la

campafa escogida

Precondiciones

« Haber comenzado una partida

Postcondiciones

* Mostrar estadisticas reales
* Mostrar el menu de inicio

Tabla N35: Especificacion Caso de Uso Completar Mi sién

IDENTIFICADOR: CU-18

Nombre Recuperar ltems
Actor(es) Jugador
Objetivo Recuperar salud y energia para seguir

combatiendo

Precondiciones

» Haber comenzado una partida
« Tener bajo la barra de salud y
energia

Postcondiciones

« Recuperar 100% la barra de salud y

energia del jugador

Tabla N36: Especificacion Caso de Uso Recuperar Items
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Nombre

Recoger Recurso

Actor(es)

Jugador

Objetivo

Recoger la comida de las granjas

Precondiciones

« Haber comenzado una partida

Postcondiciones

« Nuevos recursos para el jugador y
se inicia el contador nuevamente

Tabla N37: Especificacion Caso de Uso Recuperar Re curso

IDENTIFICADOR: CU-20

7% Nombre Montar Caballo
Actor(es) Jugador
Objetivo Montar un caballo para andar mas

rapido y entrar a zonas especiales

Precondiciones

* Haber comenzado una partida
e Haber obtenido un caballo

Postcondiciones

e Mostrar el jugador en el caballo

Tabla N38: Especificacion Caso de Uso Montar Cabal lo

IDENTIFICADOR: CU-21

Nombre

Recoger Power Ups

Actor(es)

Jugador

Objetivo

El jugador recoge un Power Up del mapa
y se le aplica su efecto

Precondiciones

» Haber comenzado una partida

» Haber destruido un enemigo que
contenia un Power Up

« Haber encontrado un cofre que
contenia un Power Up

Postcondiciones

» Se aplica el efecto correspondiente
al Power Up al personaje
« El Power Up desaparece del mapa

Tabla N39: Especificacion Caso de Uso Recoger Powe r Ups
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el ———— Nombre

Matar Enemigo




Actor(es) Jugador
Objetivo El jugador golpea al enemigo hasta
matarlo
Precondiciones « Haber comenzado una partida
Postcondiciones « El enemigo muere y desaparece
del mapa

Tabla N40 Especificacién Caso de Uso Matar Enemigo

» Diagrama de Estado

El diagrama de estados es un diagrama utilizado para identificar cada una de
las rutas o caminos que puede tomar un flujo de informacién luego de
ejecutarse cada proceso. Ademas permite identificar bajo qué argumentos se
ejecuta cada uno de los procesos y en qué momento podrian tener una
variacion y asimismo permite visualizar de una forma secuencial la ejecucion

de cada uno de los procesos.
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Diagrama de Estados
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Figura N34: Diagrama de Estado

» Diagrama de Actividad

El diagrama de actividad muestra el flujo de actividades dentro de un
sistema. Ademas es un diagrama de flujo del proceso multi-propésito que se
usa para modelar el comportamiento del sistema. Los diagramas de actividad
se pueden usar para modelar un Caso de Uso, o una clase, o un método

complicado.

Una vez especificados los casos de uso, los cuales representan la
interaccién entre usuario y sistema, quedan mas claras las distintas
funcionalidades que el usuario puede realizar. Para que quede mas claro el
comportamiento del sistema se mostrara a continuaciéon su diagrama de
actividad, que recoge las transiciones y eventos.

Los diagramas de actividad describen la secuencia de las actividades en un
sistema. En ellos, las transiciones entre estados se producen como
consecuencia de eventos y pueden tener un procesamiento asociado.
Representan los sucesos que influyen en el comportamiento y evolucion del
sistema, describiendo tanto su comportamiento normal (ejecucion tipica),
como excepcional (errores o0 excepciones). A continuacibn se muestra el

diagrama actividad del sistema:
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Diagrama de Actividades
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Figura N35: Diagrama de Actividad

3.4.4 Modelado de Interaccion del Sistema (Complejo)

El modelado de interaccién del sistema describe como grupos de objetos
colaboran para conseguir alguan fin. Este modelado muestra objetos, asi
como los mensajes que se pasan entre ellos dentro del caso de uso. El

modelado de interaccion del sistema (Complejo) se realizara con los
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diagramas de componentes y los diagramas de distribucion.

» Diagrama de Componentes

En diagrama de componentes representa cOmo un sistema de software es
dividido en componentes y muestra las dependencias entre estos
componentes. Los componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras,
bibliotecas compartidas, modulos, ejecutables, o paquetes. Los diagramas de
Componentes prevalecen en el campo de la arquitectura de software pero
pueden ser usados para modelar y documentar cualquier arquitectura de
sistema.

El diagrama de componentes del Conflicto Armado, El videojuego se realiz6
de acuerdo a la estructura de la carpeta de ejecucion del mismo.

Diagrama de Componentes
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Figura N36: Diagrama de Componentes

» Diagrama de Distribucion

Los diagramas de distribucion muestran la disposicion fisica de los distintos
nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre
dichos nodos. Un nodo es un elemento fisico que existe en tiempo de
ejecucion y representa un recurso computacional, que generalmente tiene
algo de memoria y, a menudo, capacidad de procesamiento. Los nodos se
utilizan para modelar la topologia del hardware sobre el que se ejecuta el
sistema. Representa tipicamente un procesador o un dispositivo sobre el que
se pueden desplegar los componentes.

El diagrama de distribucién del Conflicto Armado, El videojuego se realizo de

acuerdo a una posible version en html5 que se ejecutaria desde la web,
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Diagrama de Distribucion
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Figura N37: Diagrama de Distribucién

4. DESARROLLO
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4.1 ESPECIFICACIONES TECNICAS

4.1.1 Software

Para el desarrollo del software se utiliz6 un RPG como base; el RPG se llama
RPG Maker Vx este se encuentra desarrollado sobre el lenguaje de Ruby.
Ademas se trabajo en el sistema operativo Windows.

Para el desarrollo de los charas (personajes) se utilizd el programa Chibi
caracter Creador Programa que permite crear charas masculinos t femeninos
este se encuentra en la pagina

http://www.famitsu.com/freeqgame/tool/chibi/index1.html, ademas se utiliz

Character Creator Studio V2 para convertirlos en charas aceptados por el
RPG Maker Vx.

Para el desarrollo de las caras de los personajes se utilizé Face Maker, para
hacer un dibujo animado del personaje, ademas se utilizaron los charas y
con la ayuda del programa Photoshop se recortaron, rotaron y se hicieron al
tamafo correspondiente del RPG Maker Vx.

Para el desarrollo de los diagramas se utilizaron varios programas ya que
uno solo no nos permitié realizarlos de la mejor manera, los programas
manejados fueron Pacestar UML Diagrammer y StarUML.

4.1.2 Hardware

El videojuego fue realizado en un equipo portatii con las siguientes
especificaciones.

» Samsung Ultrabook NP530U4C
e Color: Plateado
e Memoria Ram: 6GB

« Memoria caché: 3MB
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Disco duro: 1TB

Procesador Intel Core i5 3317U

Velocidad procesador: 1,70 GHz

Pantalla LCD con retroiluminacion LED de 14"
Tarjeta grafica: Intel HD Graphics 4000

Lector de tarjetas 3en 1

Conexion Wi-Fi y conectividad Bluetooth
Céamara web y micréfono integrada

Sistema operativo Windows 8 (64 bits)
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5. GLOSARIO

Videojuego: Es un dispositivo electronico que, a traves de ciertos
mandos o controles, permite simular juegos en la pantalla de un

televisor, una computadora u otro dispositivo electronico.

item: Es un elemento tipico en los videojuegos cuya funcion es otorgar
una mejora temporal o definitiva al jugador en alguna de sus

cualidades ya se de manera positiva 0 negativa.

Power up: Término similar a item, hace referencia a los elementos
que el jugador puede encontrar en el juego y que afectan de manera
positiva i negativa a alguna de sus cualidades.

RPG: Siglas de Role Playing Game, hace referencia al género de los

videojuegos que usa elementos de los juegos de rol tradicionales.

Scroll. En un videojuego, se denomina Scholl al desplazamiento en
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2D de los gréaficos que conforman el escenario. Se puede hablar de
“scroll horizontal” cuando la accién se desarrolla horizontalmente,
“scroll vertical” cuando se desarrolla verticalmente y “scroll parallax”
cuando se mueven dos o0 mas planos de scroll para dar una cierta

sensacion de profundidad al videojuego.

Modder: Un mod en informatica es cualquier tipo de cambio a algun
programa, mejorandolo o modificandolo respecto a la forma original
del mismo. Un modder es aquel que realiza dicho cambio. En los
videojuegos, sobre todo en los de PC, son muy tipicos los mods que
modifican la funcionalidad del juego, por ejemplo afiadiendo nuevas

capacidades a los personajes.

Videojuego comercial.: Se consideran videojuegos comerciales
aquellos publicados, producidos o simplemente respaldados por
grandes firmas dedicadas al ocio electronico como Nintendo, SEGA,
Sony, Microsoft, Konami etc y cuyo desarrollo es totalmente
profesional.

Videojuego casual: El videojuego casual u ocasional es aquel que esta
dirigido al grupo de jugadores no tradicionales, usuarios relativamente
nuevos, que dedican pocas horas al juego, o que conciben los
videojuegos como una forma adicional de ocio. En cuanto a tematica,
los juegos casuales suelen ser juegos deportivos, sociales o de l6gica
mental. Presentan reglas simples y jugabilidad facil, siendo el objetivo
principal brindar una experiencia del tipo "pick up and play" (poner y

jugar), orientandose a usuarios de cualquier edad y nivel de habilidad.

Videojuego bajo demanda: Sistema de publicacion de videojuegos
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basado en la descarga. Al usuario no se le proporciona un dispositivo
fisico, si no que tras adquirir el juego lo descarga y lo almacena en un
dispositivo (generalmente disco duro) asociado a la consola. Suelen

ser juegos con varios afnos, o de consolas de generaciones anteriores.

Videojuego arcade: Arcade es el término genérico que se aplicaba a
las antiguas maquinas recreativas de videojuegos disponibles en
lugares publicos de ocio o salones recreativos. Actualmente, se
ofrecen muchos de estos juegos en las plataformas online de
descarga de las consolas de ultima generacion, por lo que dichos
juegos también son identificados con el término arcade. A su vez, y
por compartir espacio de descarga, los juegos no comerciales que se
ofrecen a través de estas plataformas online también son conocidos
como juegos arcade. Muchos, son nuevas versiones de estos juegos

antiguos, con mejoras técnicas, graficas o de jugabilidad.

Videojuego indie. Este término esta asociado a la comunidad de
desarrolladores de XBOX 360 y hace referencia a los juegos
publicados por desarrolladores amateur a través de la plataforma
online de dicha consola. Estan sujetos a condiciones especiales de

publicacién y venta ya comentadas en este documento.

Videojuego de disparos en primera persona: También conocido como
FPS, de inglés “first person Shooter”, o simplemente Scooter; es un
género de videojuegos y subgénero de los videojuegos de disparos
gue se desarrolla desde la perspectiva del personaje protagonista y en

la que, tipicamente, solo se ven las manos del personaje.

Mando Analégico: El término hace referencia a los controles afiadidos
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a los gamepad de las consolas similares a los joystick. Fueron
introducidos en los mandos con el auge de las 3D, puesto que
permiten controlar a los personajes en escenarios en tres dimensiones
con mucha mayor precision que las crucetas. La mayoria de los
mandos actuales incluyen dos analdgicos: uno que sustituye la
funcionalidad de la cruceta y otro que sustituye parte de la
funcionalidad de los botones de accion.

Sandbox. Género de los videojuegos, también conocido como accién-
aventura, que se caracterizan por permitir que el jugador pueda hacer
lo que él quiera, viajar libremente por el mapa e interactuar con casi
todo lo que este a su disposicion sin tener que seguir una linea
argumental prefijada. Estos juegos son una mezcla de géneros, entre

ellos disparos, luchas y carreras.

Motor de Videojuegos: una serie de rutinas de programacion que
permiten el disefio, la creacion y la representacién de un videojuego,
La funcionalidad béasica de un motor es proveer al videojuego de un
motor de renderizado para los graficos 2D y 3D, motor fisico o detector
de colisiones, sonidos, scripting, animacion, inteligencia artificial,

redes, streaming, administracion de memoria y un escenario grafico.

6. CONCLUSIONES

Con la realizaciéon de este proyecto, hemos aprendido a utilizar el RPG Maker

VX, asi como a manejar, ver y programar con el lenguaje Ruby, que hasta el

momento era un lenguaje desconocido para nosotros. Se encontraron

diferentes caracteristicas notables que se pueden destacar del aplicativo
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implementado en el proyecto, la facilidad para crear y manejar eventos que
gracias a estos se permite la produccion de las acciones basicas y complejas
de cada personaje involucrado en el mismo, ademas la importacion y
exportacibn de imagenes y sonidos para componer y manejar en el

videojuego.

RPG Maker Vx no posee un editor para programar decentemente, no permite
realiza debugs ni mostrar los errores de programacion por lo tanto la
programacion de los scripts a utilizar es complicada y dificultosa. Aun asi se
ha utilizado un nuevo script para visualizar el mapa, para el inicio del

videojuego y la forma de pelear de los personajes.

En la culminacién del software se observa como al final se disefié un juego
de estrategia donde el jugador (usuario) por medio de recursos ejército y
estrategias lograr culminar la mision propuesta. Al visualizar como los
usuarios interactian con el videojuego se observa que la interfaz es
adecuada y el usuario debe generar estrategias para la inteligencia artificial

gue tienen sus enemigos.

Este proyecto con un poco mas de tiempo se puede llegar a realizar algo
mas espectacular, ya que existe una version en 3d para RPG Maker u otros
makers que se podria utilizar para un futuro proyecto similar. Los objetivos
establecidos previamente citados se completaron correctamente.
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El Juego Conflicto Armado, EL VIDEOJUEGO no precisa de instalacion, es
posible jugar el juego en cualquier PC Windows la velocidad dependera de la
capacidad del PC.

Una vez deseo jugarlo, bastara con ejecutar el Archivo Game.exe para lanzar

el juego.

* PANTALLAS

Una vez lanzado el Game aparecera el Menu Principal. Para desplazarse por
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los menus deben utilizar las flechas de desplazamiento. Para seleccionar una
opcion de un menu se utiliza la tecla Enter. Para salir de cualquier menu se

utiliza la tecla Escape. Las opciones que se presentan en el Menu Principal

son:
e Menu
» Cargar
o Salir

La opcién Menu lanza el Inicio del Juego, Cargar abre el menu de partidas

guardadas y salir cierra el juego.

CONFLICTO
ARMADO

Figura N°L: Menu Principal
Desde Menu es posible modificar los siguientes atributos del juego antes de

comenzar una nueva partida:

« Campafas: Le permite al usuario escoger entre campafa de

aprendizaje, Ejército y Grupo Armado.
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Figura N22: Opciones Menu Principal

* OPCIONES: le permite al usuario escoger la dificultad, personalizar al

jugador (Hombre o Mujer) y cancelar la accion.

Figura N3: Opciones Menu OPCIONES

Desde el menu de cada campafa permite realizar las siguientes acciones:
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* Iniciar: Lanza una nueva partida del juego.

e Descripcién de la campafia: Lanza una pequefia descripcion de la

campaifia que ha decidido jugar.

e Cancelar: Cancela la accién ejecutada del momento.

Figura N4: Opciones Menu de Cada Campafa

Al comenzar una nueva partida si el jugador oprime la tecla escape le
permitird modificar o visualizar los siguientes atributos:
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Figura N5: Opciones en el Juego

Objetos: Le permitira al jugador observar los objetos que tiene en su

poder y si los desea equiparselos.
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Figura N6: Menu Objetos
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Técnicas: Le permitirAd al jugador observar las técnicas aprendidas

durante el juego y equiparlas para su beneficio.

PEDRO

Pistola Sercila

Figura N°7: Menu Técnicas

Equipamiento: Le permitira al jugador equipar las armas, escudos,
cascos, armaduras y accesorios encontrados en el juego o comprados

en la tienda.
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Figura N8: Menu Equipamiento

Estado: Le permitira al jugador ver todo el estado del jugador, el nivel
en el que se encuentra, el nombre del jugador principal, La experiencia
gue ha adquirido, cuanta experiencia falta para pasar al siguiente
nivel, con que equipamiento cuenta en ese momento, y los niveles de

ataque, defensa, inteligencia y agilidad que posee.
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PEDRO Comandante

Figura N9: Menu Estado

Guardar: Le permitira al jugador visualizar las partidas guardadas y asi

mismo seleccionar alguna para continuar.

LEn que fichert

P £ 25717

Fichero 3

Figura N°1.0: Menu Guardar

Fin del Juego: Le permitira al jugador salir al menu principal, salir del
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juego y volver a la partida.

Figura N°11: Menu Salir

« PANTALLA DE JUEGO Y NIVELES

Como ya se ha indicado si se selecciona la opcién iniciar en el Menu de
Campafas, comienza una nueva partida, El juego contara con 3 niveles el
primero sera de entrenamiento, el segundo sera una batalla siendo tu parte
del ejército y el tercero sera una batalla siendo tu parte del grupo armado. Si
se dominan los controles del juego se recomienda no realizar la campafa de
aprendizaje y pasar a alguna de las otras dos de una vez. A continuacion se
muestra la pantalla de juego, sefialando con nimero cada uno de los valores
mostrados.
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Figura N°12: Pantalla de Juego Enumerada

HP: Muestra la vida del Jugador al transcurrir el juego.
MP: Muestra la energia para realizar técnicas al transcurrir el juego.

Misiones: Se habilitan misiones principales y secundarias, las principales
deben realizarse en su totalidad para ganar el nivel, las secundarias se

deben a decisiones morales del jugador y esta en él si las cumple o no.

Level: Muestra el nivel en el que se encuentra el jugador al transcurrir el

juego.

Ul: Muestra la experiencia obtenida al transcurrir el juego.

109



¢ Oro: Muestra la cantidad de oro que posee en el transcurrir del juego.

. tems: Muestra los elementos equipados en cada momento por el

jugador.
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* CONTROLES

Por dltimo se muestran los controles en juego Game.exe. Si el jugador

maneja al personaje con el teclado los controles seran los Siguientes:

Flechas de direccion: Mueven al jugador

arriba/abajo/izquierda/derecha.

Shift: Permite al Jugador correr.

Escape o0 X: Muestra las opciones en juego.

A: Al tener equipado el escudo permite utilizarlo en Juego.
D: Al tener equipada la técnica permite utilizarla en Juego,

Enter, Espacio o Z: Al tener equipada el arma permite utilizarla en

juego.

S: Al tener equipados elementos (balas, pociones de vida, etc...)

permite utilizarlos en juego.
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« INTRODUCCION

e Objetivo

Otorgar soporte a los usuarios del videojuego, teniendo un control e

informacién oportuna del sistema.

¢ Requerimientos

Equipo Pentium Il o superior

2Gb de Memoria RAM

1Gb de Disco Duro

512Mb de Tarjeta Grafica
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